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Este fanzine se edita de milagro. Cualquier 
parecido con la ficción es puramente 
intencionado. En este fanzine se violan los 
copyrights mencionados en la página 39. 
No se han maltratado animales. Kyoko ya 
sabe jugar al Nemesis. No cabe nada más. 





Bueeeno bueno... un fanzine más y una introducción más en la que no sé qué poner... tendré que 
programar el Nestorlntroducciones para estos menesteres (o como dijo un AAMero: los programas de 
maquetación deberían tener una opción "Hacer fanzine"). 

Para salir del paso, os contaré los cambios que han habido en el seno del club, cosa siempre 
socorrida a la par que eficaz. Para empezar, la noticia que todos esperabais: el SaveR ya ha puesto 
todas las baldosas de su piso... pero aún no vive en él porque le falta arreglar más cosas, por ejemplo 
poner una puerta en el baño (de lo contrario no hay intimidad a la hora de deposícionar). Este mismo 
individuo y un par de locos más se están lanzando a la aventura de montar una empresa de softguarro 
mallorquína, de esas con jefes y secretarias y calendarios propios en navidad; a borejam cómo les 
va. Más more: el Konamímancio que escribe estas líneas ya ha sido coronado Líder de la Sociedad, 
gracias a lo cual ha conseguido un empleo altamente cualificado, de alta responsabilidad y generosa- 
mente retribuido. (¡¡Mentira!! Estoy de programador guarro en Visual Basic y ganando una miseria... 
snif, búa...) A este respecto, el ex-capi y el Totrenti han sido más listos: tras acabar sus respe 
ciclos educativos, han usado un poke para seguir estudiando; respectivamente, han 
carrera técnica a la superior, y de la superior al doctorado. Estos sí que saben... 

En el plano técnico, hemos jubilado el PajasMaker y nos hemos pasado a su sucesor: el InDesign 
2.0, otro programa de maquetación más wonderfuloso y mucho más more, manque el Saver diga 
que no se entera de cómo fona. Pero no os preocupéis, porque el Endiseño este es de la misma 
empresa que el PajasMaker, por lo que el Mato podrá seguir diciendo aquello de "¡¿Cómo se hace 
un adobeeee?!" 

¡Ah! Y me olvidaba de un pequeño detalle: que me caso 
el próximo mes de agosto (casualmente el mismo día que 
Kyoko y en el mismo sitio). Lo malo es que por razones de 
presupuesto no podré invitar al evento a toda la comu- 
nidad obsoleta, cosa que habría sido un mega... pero 
eso no os impide comprarnos regalos (risas); la lista 
de bodas está puesta en la Asociación de Tiendas de 
Maquinitas de Akihabara. 

10 esto, ahora que lo pienso molaría hablar un 
poco del contenido del fanzine. Bien, pues como ya 
sabéis (o no), en Japón se han puesto cachondos 
de repente, y han publicado dos revistas de MSX de 
golpe: la resucitada MSX Magazine, publicada por 
ASCII y acompañada del hace antaño anunciado 
emulador oficial MSX PLAYer; y una tal Tanoshii! 
MSX Emulator & Games, que habla pues de eso, de 
emuladores y de juegos de MSX. En Club Mesxes so- 
mos conscientes de la gran trascendencia sociocultural 
de esos algos, y hemos decidido hacer una especie de 
"Especial MSX Magazine" o "Especial movida japa" co 
mentando debidamente (o no) dichas publicaciones 

Pues lo de siempre: pasa la página y empieza a leer bajo 
propio riesgo este fanzinoide. Hala, notándose 
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Saludos, queridos alumnos. C 
para vuestro alivio y regocijo, mi r 
dición de Líder de la Sociedad no me impide 
seguir transmitiéndoos mis vastos conoci- 
mientos ensambláticos para hacer de voso- 
tros personas felices y capaces de hacerse 
cargo ante cualquier vicisitud de la vida. La 
verdad es que se me pone la piel de punta 
y los pelos (que me quedan) de gallina al 
contemplar con la perspectiva de 17 fanzi- 
nes cuán numerosos 
son los conocimien- 
tos, amén de arcanos 
secretos mesxesianos, 
que habéis heredado 
de este humilde (pero 
mejor y más guapo) 
Konamiman donde 
los haya. Ello ha de 
conduciros irremisible- 
mente hacia la felicidad 
obsolescente, podéis 
estar seguros. 

QUE DE QUÉ VA ESTO 

El caso es que estoy escribiendo esto a 
los tres días de mi coronación como Lider, 
y sin que aún haya ningún plan fanzinero 
ni ná... pero aiangüei, cuando uno está 
cachondo no es cuestión de dejar pasar el 
momento 



En este articulillo os voy a explicar un par 
de trucos para ampliar la utilidad de una 
función del DOS ya bastante útil: BUFIN 
(función número 10), que sirve para que 
el usuario introduzca una línea completa de 
de el teclado. Lo bueno de esta 
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rutina es que incorpora edición, es decir, 
mientras el usuario está escribiendo puede 
usar los cursores y las teclas INS, DEL, BS 
para corregir el texto. Se usa de esta forma: 

Id de.BUFER 
Id (de),TAM_MAX 
Id c,IO 
cali 5 

donde BUFER es una zona de memoria 
para depositar la ca- 
dena, y TAM_MAX 
es el tamaño máximo 
que permitimos para 
la misma, hasta 255 
carácteres (la función 
no dejará que el usua- 
rio teclee más). Tras la 
ejecución, (BUFER+1) 
contendrá el tamaño 
de la cadena teclea- 
da, y ésta estará 
almacenada a partir 
de BUFER+2. El DOS guarda memoria 
de las cadenas introducidas anteriormente 
(256 bytes en total), que pueden recupe- 
rarse y reeditarse pulsando las teclas de 
cursor arriba y abajo (uséase, lo que hace 
el COMMAND2.COM con los comandos 
antiguos). 

Qué, ornóla ella sola, ¿eh? Pues gracias 
a los ingeniosos trucoguays que os voy a 
explicar aquí, esa función será aún más 
more: podréis usarla para editar cadenas 
ya existentes, y podréis hacer que muestre 
asteriscos en vez de lo que realmente está 
tecleando el usuario (cual ocultador de pas- 
swords al uso). 



4 





TRUCOGUAY EL #1: 
EDITESEMELE 

Inate la tesitura de querer pedirle al usua- 
rio que edite una línea de texto ya existente, 
polejemplo como parte un editor de idems 
que estés desenvolupando. Programar 
una rutina "decente" que haga eso es, para 
qué negarlo, un coñazo sólo comparable a 
la lectura y análisis en profundidad de la 
licencia de un Windows cualesquiera. Pero 
que no panda el cúnico: la rutina BUFIN del 
DOS oficialmente sólo permite que el usua- 
rio introduza cadenas nueva 
convenientemente "ganchea- 
da" como ahora veremos, nos 
servirá perfectamente para 
editar cadenas existentes. 

El tema de los ganchos ya 
lo expliqué concienzudamente 
en el SD#13, pero haré aquí 
un somero resumen. Un gan- 
cho es una pequeña zona de 
memoria (5 bytes) situada en 
la zona de trabajo del sistema. 
Los ganchos son llamados por 
rutinas de la BIOS antes de lle- 
var a cabo su tarea; existen nu- 
merosos ganchos asociados a 
diversas rutinas de la BIOS, 
uno por rutina. Normalmente 
los ganchos sólo contiene 
instrucciones RET, de forma 
que no hacen nada cuando su 
rutina asociada los llama, y por 
tanto ésta continúa con su eje- 
cución normal; pero nosotros 
podemos poner en su lugar 
un salto a una rutina propia, y de 
esta forma modificar el comportamiento 
la rutina original. 

El gancho que nos interesa ahora es el 
de la rutina CHGET (situada en la direc- 
ción #9F de la BIOS). Esta rutina sirve para 
obtener un carácter desde el teclado (se 
ha de llamar sin parámetros y devuelve un 
código de tecla en A), y es la que usa la 




rutina BUFIN (y todo el código del DOS en 
general) para leer el teclado. Modificando 
el gancho de asociado a CHGET consegui- 
remos nuestro propósito de editar líneas 
existentes, esto lo haremos de la siguiente 
forma: 

1 ) En primer lugar engañaremos a BUFIN 
para hacerle creer que está leyendo el ti 
ciado, cuando en realidad estará leyenc 
los caracteres de la cadena que queremos 
editar. Para ello modificaremos él gancho 
de CHGET para que salte a una rutina 
(NEWCHG1) que simplemente leerá el 
" siguiente carácter disponible de dicha 
cadena, y lo devolverá en A como si 
se hubiera leido dicho carácter des- 
de el teclado. 

Cuando el carácter leído sea 
un 0, indicando el final de la ca- 
dena, NEWCHG1 devolverá un 
carácter 1 1 ; este es un carácter 
de control que causará que el 
cursor se posicione al principio 
r de la línea. Además, se volve- 
rá a modificar el gancho de 
CHGET para que salte a una 
nueva rutina, NEWCHG2, 
cuyo comportamiento vere- 
mos enseguida. 



Si examinas NEWCHG1 
verás que hace una ope- 
ración extraña con la 
pila antes de terminar. 
Concretamente extrae los 
registros BC, DE y HL, tras 
lo cual hace una extrac- 
ción "en falso" sobre el re- 
gistro IX. Lo que estamos 
haciendo con esta última 
operación es extraer de la pila la dirección 
de retorno al código que llamó al gancho; 
esto es necesario para evitar que tras la eje- 
cución de NEWCHG1 se siga ejecutando el 
código original de CHGET, lo cual causaría 
efectivamente una lectura de teclado. Y si 
extraemos BC, DE y HL de la pila es porque 



CHGET hace PUSH de 
esos registros antes de 
llamar al gancho. 




2) Una vez 
que la cadena 
existente ha sido 
leída por comple- 
to, ya podemos 
dejar al usuario 
editarla, por lo 
que dejaremos 
que CHGET siga 

su curso normal. Sin embargo, nos interesa <j e 
controlar qué teclas presiona el usuario, por 
dos razones. En primer lugar, si la tecla pul- 
sada es el cursor arriba o el cursor abajo, 
no podemos dejar que CHGET la detecte, 
pues activaría el bufer circular de cadenas 
antiguas, lo cual está muy bien en el intér- 
prete de comandos del DOS pero puede ser 
bastante desastroso en nuestro programa. Y 
en segundo lugar, detectaremos si el usua- 
rio pulsa ESC, con lo cual finalizaremos la 
edición considerando que se ha cancelado 
la misma. 



la BIOS está conectada en |a página 0). Y 
si la tecla pulsada es ESC, NEWCHG3 
devolverá un fin de línea (13), de forma 
que BUFIN creerá que el usuario ha 
pulsado ENTER y finalizará su 
KUfe^ ejecución. Para poder dife- 
renciar si se ha pulsado 
gfflffljflfr ENTER o ESC, se usa la 
bandera ABORT, que se 
pone a #FF si la tecla pul- 
sada es ESC; esta bandera 
puede ser consultada por 
nuestro programa tras la edición 



El listado 1 es la materialización de todo 
este rollo: se trata de la rutina SuperBUFIN, 
que actúa igual que BUFIN pero permitiendo 
editar cadenas existentes. Además de las 
rutinas NEWCHG 1/2/3 ya explicadas, hay 
un pequeño programa principal que se 
encarga de parchear inicialmente el gancho 
de CHGET para que salte a NEWCHG1, 
ejecutar BUFIN y posteriormente restaurar 
el contenido original del gancho. 



Por esta razón se hace que el gancho de 
CHGET apunte a NEWCHG2 tras la intro- 
ducción de la cadena existente. Lo que hace 
NEWCHG2 es saltar al gancho antiguo de 
CHGET, para que efectivamente se lea un 
carácter del teclado; pero no sin antes in- 
ir en la pila la dirección de una tercera 
a, NEWCHG3, que será ejecutada 
vez realizada la lectura del teclado 
(de nuevo hay operaciones extrañas 
con la pila, por las razones explicadas 
antes). Si la tecla leida es el cursor arri- 
ba o abajo, NEWCHG3 volverá a saltar 
a la rutina CHGET, lo cual equivale a 
leer un nuevo carácter y por 
tanto a ignorar la pulsación 
ores (aclaración: 
odemos saltar a saco a 
GET, porque mientras se 
esté ejecutando una rutina 
llamda desde el gancho, po- 
demos estar seguros de que 




Por cierto, observa el ORG #4000. No 
está puesto por casualidad. Resulta que 
no puedes ejecutar este código (ni ningún 
código que sea llamado desde un gancho) 
desde la página 0. Recuerda: el gancho es 
llamado por una rutina de la BIOS, uséase, 
que la página 0 tiene conectada la ROM 
BIOS en ese momento, por tanto tu código 
es invisible si está en esa página. Ah 
amigo, el concepto... 

TRUCOGUAY EL #2: 
SECRETITOS 

¡Quél ¿A que os habéis que- 
dado anonadados y 
estupefactos con el 
trucoguay el #1? 
Pues no ha sido 
nada compa- 
rado con el #2 
(el retorno de 
la venganza). 




Esta vez vamos a adaptar la rutina BUFIN 
de forma que servirá para que el usuario 
teclee passwords (¿lo cualo? A ello voy). 

Seguro que alguna vez, manejando un 
PC de esos que tienen Windows porque no 
hay otra cosa (manque el Vil Gates diga que 
noooo, que no hay monopolio, qué va, si 
además he comprado a los jueces), os ha- 
béis visto en la tesitura de tener que teclear 
un password para leer el correo o para cual- 
quier otra tarea personal e intransferible. 
Para proporcionar cierta protección contra 
los chafarderos, normalmente a medida que 
tecleáis se muestran asteriscos en vez de lo 
que realmente estáis escribiendo 
Pues bien, lo que 
cer ahora es modificar 
BUFIN (vía ganchos, 
ofcoursemente) para 
que haga esto 
mismo: obtener 
una línea de texto 
desde el teclado, 
pero usando una 
máscara de aste- 
riscos para mostrar la 



letras, que en efecto deberemos sustituir 
por asteriscos. Y en segundo lugar, puede 
efectuar otras acciones como por ejemplo 
moverse por la línea, pulsar INS, borrar ca- 
racteres con DEL o BS... 




✓amos a ha- 



iisma. 




:lmas acciones se traducen, a 
nivel de sistema operativo/rutinas BIOS, 
en la impresión de determinados carácteres 
especiales. En efecto, cuando se envía a 
la rutina CHPUT un carácter de este tipo, 
lo que hace no es imprimirlo, sino efectuar 
la acción asociada a ese carácter. Estos 
"carácteres especiales" se dividen en dos 
categorías: 

2_Carácteres de control. Son Los ca- 
rácteres con código ASCII 
menor de 32, más el carácter 
127. que ec 
DEL. 

. - Secuenc 
Estas son s 




Y ahora saldrá el 
alumno aventajado (alias listillo 
repelente) y dirá: "¡Ya sé! SI hay 

la rutina de lectura del te- 
que hay otro para la rutina 
de impresión por pantalla. Se parchea el 
gancho para que salte a una rutina que 
imprime un asterisco, y listos." Bueno, sí 
y no. Es cierto que este trucoguay se ba- 
sará en el parcheo de la rutina de la BIOS 
usada por BUFIN para imprimir carácteres 
por pantalla; concretamente la rutina es 
CHPUT (#00A2), que admite como entrad: 
el carácter a imprimir en A. Peeero, ocurre 
que la cosa no es tan sencilla como imprimir 
asteriscos a saco. 

jrejam, mientras el usuario está 
na línea de texto, puede hacer 
dos cosas. En primer lugar lo obvio: teclear 





cuencis 
definidas de carácteres, 
el primero de los cuales 
es siempre él carácter 
ESC (ASCII 27), tras el cual 
hay uno o 
que definen el compor 
to de la secuencia. 

Podemos dividir a su vez las secuencias 
de escape en tres categorías según su lon- 
gitud: 

- De cuatro carácteres. De este tipo sólo 
existe una: ESC "Y" <n> <m>, que posi- 
ciona el cursor en la fila <n>-32, columna 
<m>-32. 

ay cuatro de este 
selecciona el cursor 
reducido (como cuando se pulsa INS); ESC 
"x" "4", que vuelve a mostrar el cursor nor- 
mal; ESC "x" "5" que oculta el cursor; y ESC 
"y" "5", que vuelve a hacer visible el cursor. 

- De dos carácteres, son todas las demás. 
Por ejemplo ESC "E" borra la pantalla. 
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A ver si así 
entiendo 
algo 




Pues bien, dicho esto, ya podemos dise- 
ñar el comportamiento de la rutina a la que 
saltará el gancho de CHPUT. Se trata de 
observar los carácteres que son recibidos 
para imprimir. Si se trata de carácteres de 
control o secuencias de escape, no se 
hace nada especial (es decir, se devuelve 
el control a la rutina CHPUT sin modificar 
A) a fin de que la acción asociada a dichos 
carácteres se efectúe. Pero si es un carácter 
normal, lo sustituimos por un asterisco (es 
decir, se sustituye el contenido de A por un 
asterisco, y entonces se devuelve el control 
a CHPUT para que lo imprima). 

Y ahora tú dirás: "¡Halaaa exageraol 
Cuando el usuario usa BUFIN no puede 
borrar la pantalla ni hacer un lócate, ¿tas 
seguro de que hace falta preocuparse por 
todos esos carácteres de escape?" A lo que 
te anseo: estrictamente quizá no. Pero si 
hacemos una rutina que tenga en cuenta 
todos los carácteres especiales existentes, 
la puedes reusar en futuras aplicaciones 
que nada tengan que ver con BUFIN. 
Polejempio, ínate que testás haciendo un 
editor de textos y quieres que el usuario vea 
todo lo que escribe en mayúsculas. Pues 
bien, puedes usar la misma rutina para par- 
chear CHPUT, cambiando simplemente que 
en vez de sustituir los carácteres especiales 
por asteriscos los convierta en mayúsculas, 
y sin tener que renunciar a usar carácteres 
especiales, que a veces vienen muy bien. 



Me estoy enrollando mucho y si no fuera 



. porque siempre es bueno rellenar páginas 
de fanzinne, empezaría a preocuparme. 
Güeno, paso ya a explicar la rutina que 
colocaremos parcheando a CHPUT. 

Si sólo nos tuviéramos que preocupar 
de los carácteres de control, la rutina sería 
muy fácil: simplemente habría que cambiar 
el carácter por un asterisco excepto si su 
código es menor de 32 o es 127. Pero al 
estar las secuencias de escape por medio, 
y encima con longitud variable, hemos de 
usar un mecanismo para "recordar" cuál fue 
el carácter procesado en la anterior ejecu- 
ción de la rutina, y así poder distinguir entre 
las diversas secuencias de escape y actuar 
adecuadamente. Para este propósito usa- 
mos una variable llamada PREV_CHAR. 

La rutina a la que salta el gancho es 
NEWCHPUT. Lo primero que hace es 
comprobar el contenido de PREV_CHAR. 
Si contiene un carácter 0, significa que no 
estamos procesando ninguna secuencia de 
escape, en cuyo caso salta a NEWCHP_ 
NOESC. En caso contrario, estamos en me- 
dio de una secuencia de escape y PF¡EV_ 
CHAR contiene precisamente el código del 
carácter procesado en la anterior ejecución. 
Saltamos entonces a NEWCHP_ESC. 

Lo que hace NEWCHP_NOESC es exa- 
minar el carácter que en principio se ha de 
imprimir. Si es un carácter de control, no lo 
modifica y termina. Si es un carácter nor- 
mal, lo sustituye por un asterisco y termina. 
Y si es el carácter ESC, no lo modifica, pero 
guarda su código en PREV_CHAR, tras lo 
cual termina. La siguiente ejecución de 
NEWCHPUT saltará a NEWCHP_ESC en 
vez de aNEWCHP_NOESC. 

Por su parte, NEWCHP_ESC actúa 
consecuentemente con el valor obtenido de 
PREV_CHAR: 

- Si es ESC, simplemente guarda el ca- 
rácter nuevo en PREV_CHAR y lo imprime 
(sea cual sea el tipo de secuencia de esca- 
pe, al menos tendrá dos carácteres). 



- Si es "Y", significa que estamos en una 
secuencia ESC "Y" <n> <m> y acabamos 
de recibir <n>. Pondremos en PREV_CHAR 
un 1 (carácter que usamos para represen- 
tar cualquier valor de <n>) e imprimiremos 
<n>. 

- Si es 1, estamos en una secuencua 
ESC "Y" <n> <m> y acabamos de recibir 
<m>. Imprimiremos este valor y pondemos 
un 0 en PREV_CHAR, dado que la secuen- 
cia de escape ya ha terminado. 

- Si es "x" o "y", significa que estamos en 
una secuencia ESC "x/y" "4/5" y acabamos 
de recibir el 4 o el 5. Lo imprimiremos y pon- 
dremos un 0 en PREV_CHAR , dado que la 
secuencia de escape ya ha terminado. 

- Si es cualquier otro carácter, significia 
que anteriormente habíamos procesado 
una secuencia de escape de dos carácte- 

Pondremos un 0 en PREV_CHAR y 
saltaremos a NEWCHP NOESC. 



eeeeno, no pongas esa cara, que 
no es tan complicado. La idea básica es 
simplemente recordar el último carácter 
procesado y actuar en consecuencia con 
el carácter nuevo. Todo lo demás es paja 
(bueno, casi). 

En el listado 2 tienes todo el algo: 
AsterBUFIN se llama. Como en el listado 
del trucoguay anterior, hay un pequeño pro- 
grama principal que se encarga de parchear 
inicialmente el gancho de CHPUT para que 
salte a NÉWCHPUT, ejecutar BUFIN y pos- 
teriormente restaurar el contenido original 
del gancho. Y también en este caso hay 
operaciones extrañas con la pila: se hace 
POP HL seguido de POP BC para obtener 
el carácter. El primer POP HL extrae de la 
pila la dirección de retorno al código que 
llamó al gancho, y el POP BC obtiene el ca- 
rácter a imprimir en B (CHPUT hace PUSH 
AF antes de llamar al gancho). Recuerda 
también lo del ORG #4000. 

La rutina PROCESA_CHAR es llamada 




cuando se sabe que el carácter es normal 
y se ha de sustituir adecuadamente. Hacer 
una rutina aparte sólo para un Id a.asterisco 
es un poco tontería, pero lo he hecho así 
para que te resulte sencillo sustituir esta ru- 
tina por otra que haga con los caráctere: 
que prefieras (por ejemplo, como he di 
antes, convertirlos a mayúsculas; o 
acentuarlos a saco en plan tódóácéntós, 
encrtiptarlos... lo que se te ocurra). 

Apunte significurioso: AsterBUFIN es la 
rutina que usa FTPestor cuando el usuario 
ha de teclear el password para ser enviado 
al servidor FTP, ya te habrás dado cuenta 
de que salen asteriscos cuando tecleas el 
susodicho (porque doy por sentado que te 
has instalado InterNestor suite y has usado 
FTPestor, ¿verdad? ¿Verdaaaaad?) 

EL ACABAMIENTO 

Muy bien queridos níiiiños, ¿qué hemos 
aprendido hoy? No, lo de que Konamiman 
es un genio ya lo sabíamos antes. Lo que 
hemos, es que los ganchos son un arma 
poderosa que encierra miles de premios sí 
se sabe usar bien. Hemos de estar atentos 
para que nunca caigan en manos de las 
fuerzas del mal y bla bla... 

Pues eso, que me voy a maquetar esto pa 
ver si asín animo al resto de la secta a que 
hagan también sus algos y esto se convierta 
realmente en parte de un fanzinne. Por cier- 
to que este es el primer articulamen que voy 
a maquetar con el flamante InDesign ese. 
Deséome suerte. 



Konami 
Man 





■ 



;*** Listado 1 : SuperBUFIN *** 

CHGET: equ #009F 
BUFIN: equ #0A 
HCHGE: equ #FDC2 -.Gancho de CHGET 

org #4000 ¡NO se puede usar la página 0 

— SuperBUFIN: Edición de una línea nueva 
o de una < 

Entrada: La línea a editar en EDBUF, 
terminada en 0. 

Salida: La linea editada en NEWBUF+2, 
su longitud en NEWBUF+ I . 
Cy= I si el usuario ha cancelado 
(ha pulsado ESC). 



SBUFIN: 
xor 
Id 
Id 



Id 

Id 
Id 
idir 



(ABORT),a 
hl, EDBUF 
(LINPNT),hl 

hl,H_CHGE ¡Guarda el gancho antiguo 

de.OLDCHGE ;de CHGET. 

bc,5 



¡Cambia el gancho de CHGET 

;para que salte a NEWCHGI. 

Id a,#C3 ;#C3 = código de JP 

Id (H_CHGE),a 

Id hl.NEWCHGI 

Id (H_CHGE+I),hl 

¡Llama a BU FIN especificando NEWBUF como 
¡destino y longitud máxima 255 carácteres 
Id a,255 
Id (NEWBUF).a 
Id de.NEWBUF 
Id c,_BUFIN 
cali 5 




hl.OLDCHGE ¡Restaura el gancho 
de, H_CHGE ¡antiguo de CHGET 
bc,S 



a,(ABORl 



Id 

Id 
Id 

Idir 

Id 

or 

ret 

scf 

ret 



;Parcheo del gancho de CHGET I : 
;Se obtienen carácteres desde EDBUF en lugar 
;del teclado, hasta que se encuentra un carácter 0. 
;Esto posibilitaia edición de una línea existente, 
¡almacenada en EDBUF. 



NEWCHGI 
Id 
Id 
inc 
Id 
or 
ir 




hl,(UNPNT) 

a,(hl) 

hl 

(LINPNT), 
a 

nz.NEWG 




¡0 encontrado: modiñca el gancho para 
¡que salte a NEWCHG2 y devuelve un 
¡carácter II ("cursor home") 
Id hl,NEWCHG2 
Id (H_CHGE+I),hl 
Id a,ll 

JÉWCHEND: 

Id (SAVEIX).ix 
pop ix,bc,de,hl 
Id ix,(SAVE!X) 
ret 

¡Parcheo del gancho de CHGET 2: 
;Lee un carácter del teclado, y si es cursor 
¡arriba o abajo, se descarta para evitar que se 
¡active el bufer circular. 
;S¡ es ESC, establece ABORT a #FF y termina. 

NEWCHG2: 



Id 
Id 

pop 
Id 

push 

Id 

Id 

ei 

ÍP 



(SAVEIX).ix 
(SAVEIY),iy 
ix,bc,de,hl 
¡y,NEWCHG3 
iy,hl,de,bc,ix 
ix,(SAVEIX) 
iy,(SAVEIY) 

OLDCHGE 





NEWCHG3: 




cp 


30 


¡Cursor arriba? 


¡P 


z.CHGET 


cp 


31 


¡Cursor abajo? 


¡P 


Z.CHGET 


CP 


27 


¡ESC? 


ret 


nz 




Id 


a,#FF 




Id 


(ABORT),a 

a, 1 3 ¡Devuelve CRpara forzar fin de edick 


Id 


ret 




■ ■ 


SAVEIX: 


dw 


0 


SAVEIY: 


dw 


0 


LINPNT: 


dw 


0 ¡Puntero usado para leer 
¡caracteres de EDBUF 


ABORT: 


db 


0 ¡Bandera que indica si la 
¡edición se canceló 


OLDCHGE:ds 


5 ¡Espacio para el gancho 






¡CHGET original 


EDBUF: 


db 


"Konamiman es El Líder " 




db 


"De La Sociedad.",0 


NEWBUF: 


¡Aquí se guardará la cadena 
¡una vez editada. 



m 
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;*** Listado 2: AsterBUFIN *** 

H CHPH: equ #FDA4 ¡Gancho CHPUT 
_§UFIN: equ 10 

org #4000 

;— AsterBUFIN: Rutina para obtener una linea 
del teclado mostrando asteriscos en vez de 
; los caracteres tecleados. 
; Tiene la misma interfaz de E/S que BUFIN. 

ABUFIN: 

push de 

¡ — Guarda gancho antiguo Jb9 

Id hl.HCHPH 

Id de,HOOK_OLD 

Id bc,S 

Idir 

/ — Establece gancho nuevo .. ¡>S¡f 
di 

Id a,#C3 

Id (H_CHPH),a 

Id hl.h 

k) (H 



jr z,NEWCHP_SETPREV .carácter 
Id a,c ;actual y lo imprimimos 




; — Lee linea 
pop de 
Id c, BUFIN 
cali 5 



• Restaura gancho antiguo y termina 

hl,HOOK_OLD 
de.HCHPH 
bc,5 



di 
Id 
Id 
Id 
Idir 
ei 

ret 



Código del gancho para CHPUT para 
enmascaramiento de password. 
Imprime todos los caracteres como "*", 
excepto espacios, caracteres de control 
(<32 y 1 27) y secuencias de escape. 

NEWCHPUT: 

pop hl.bc ;B= Carácter a imprimir 
Id a,(PREV_CHAR) 
or a 

jr z,NEWCHP_NOESC 

Id c,a ;C=Caracteren PREV_CHAR 

; — Tratamiento de una secuencia de escape 
NEWCHP_ESC: 

cp 27 ;EI carácter anterior era ESC: 
Id a,b ;Ponemos en PREV CHARel 



cp 



cp 
Id 

ir 
Id 

and 

cp 

Id 




I ;"/'"• secuencia "ESC Yn m " 
a,0 ,yel carácter actual es "m": 
z,NEWCHP_SETPREV 
a,c ;/o imprimimos 

"Y" /Secuencia "ESC Yn m "y el 
a, I .-carácter actual es "n": 
z,NEWCHP_SETPREV 
a,c ;lo Imprimimos 

%IIIIIII0 Secuencia "ESCx/yn" 
"x" ;y el carácter actual es "n ": 
a,0 ;lo imprimimos 
z.NEWCHP SETPREV 



(PREV_CHAR),a 
a,b ;Otra secuencia "ESCm" 
NEWCHP_NOESC .ya completa 

SETPREV: 

(PREV_CHAR),a ;PREV_CHAR=0 si n, 
a,b \estamos en una secuencia 

NEWCHP_OK ;de escape 





; — Tratamiento normal (no estamos en 
; secuencia de escape) 
NEWCHP NOESC: 



a,b 
27 

nz,NEWCHP_NORM2 
(PREV_CHAR),a 
NEWCHP OK 



Id 
cp 
¡r 
Id 



NEWCHP_NORM2: 
cp 33 

¡r c,NEWCHP_OK 
cp 1 27 

cali nz,PROCESA_CHAR 

NEWCHP_OK: 
push af.hl 





HOOK_OLD: 
PREV CHAR: 



PROCESA CHAR: Procesa un carácter 
normal y devuelve el carácter 
a imrpimir realmente. El carácter se pasa 
en A, y el nuevo carácter se ha c 
igualmente en A. 

PROCESA_CHAR: 
Id a,"*" 
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Ya dicen que el hombre es el único animal que tropieza 34 veces con la misma piedra. 
Y en el caso del tal Imanok, la piedra se llama NestorBASIC, ese endemoniado pedazo de 
soft que le obliga a regalar una copia de sus juegos al ente alopécico que lo persigue impa- 
sible en todas las Rus de Barcelona. Y en esta ocasión la maldición ha sido doble, pues no 
sólo ha sido usado NestorBASIC, sino también el no menos mortífero NestorPreTer (gracias 
al cual los listados BASIC parecen encriptados por los servicios secretos de la Pekinesia 
Onubense). 



Pues eso, que Imanok ostenta por ahora el 
honor de ser el único obsoleto capaz de presen- 
tar un juego nuevo en cada Ru, lo cual con los 
tiempos que corren no deja de tener mérito (ya 
se sabe, nos hacemos mayores y hemos de ga- 
narnos el pan con el sudor de el de enfrente). El 
juoco presentado en la última Ru es Cat'n Mouse, 
que por lo visto es una 
adaptación de un idem 
existente para Drea- 
mcast, Chu-chu 
Rockets o algo 
asín. Y como 

de costumbre, no se ha pedido permiso a los autores 
del juego original para usar los elementos copyrig- 
hteados ni ná de eso, total pa qué si no saben ni que 
existimos; es la ventaja del ostracismo asociado a 
la obsolescencia. 

El juego en cuestión es puzzlero-habilidoso, en 
la línea de antañeros juocos japos como el Nyan 
Puzzle y similares (a los herejes que han jugado 
a juegos PCeros puede que le recuerde a los Le- 
mmings). Se trata de conseguir que un grupo de 
ratoncejos encerrados en unos laberintos lleguen a 
una nave espacial que los pondrá a salvo de unos 
gatos que quieren papeárselos, sin que lleguen a 
caer en manos de los idems ni caigan en los 
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agujeros que hay en algunas 
de las fases. Los ratones 
aparecen en principio para- 
dos, pero empiezan a correr 
en cuanto pulsamos espacio, 
y a partir de ese momento 
no podemos controlarlos; 
disponemos sin encambio de 
una serie de flechas que mo- 
lificarán el movimiento "JÜ 
de los mismos y que 
podemos colocar libre- 
mente por el laberinto 
antes de que empiece 
la carrera. Para que un 
laberinto se nos dé por 
completado, todos y 
cada uno de los ratones 
deben conseguir entrar 
alguna de las 
s presentes. 



eooot 

©<B©<D© 
©©©©© 



Select 9 Staje 



IRun ana?! 



{ normal ~1 







M O.J 1 








t-j 


or 










Tí 










a 




















m 


„> 






















































. M O : 


1 "8 



nokadas, y resulta- 
os desiguales en el 
:ema de las músicas, 
as idems origina- 
les, en FM, son de 
DOPico, y están 
mult bienje; pero la 
conversión a OPL4 
realizada por Shan 
no mola tanto. No 
sé, suenan un poco 
vacías, parece como 
si estuvieran a medio hacer 
les faltaran canales o algo 
asín. Bueeeno, buen rollo y 
o a la guerra. 




Asín pues el 
intríngulis del 
juoco consiste en 
saber adivinar de 
antemano qué 
ruta seguirán los 
ratones y los ga- 
tos (siempre que 
se encuentran un 
obstáculo giran 
según unas reglas fijas) 
chas adecuadamente p¡ 
primeros lleguen a la¡ 
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y colocar las Re- 
seguir que los 
ives sin tropezarse 
con los segundos (que por cierto también 
modifican su trayectoria según las flechas), 
sin caer en agujeros y sin que den vueltas 
en círculo sin llegar a ninguna parte (como si 
fueran los encargados de depurar el Windo- 
ws, por ejemplo). Hay además un modo de 
dos jugadores, en el que aparecen ratones 
nuevos constantemente, y gana el jugador 
que consigue que entren más idems en su 
nave en un tiempo determinado. 



Y como es costumbre en 
este tipo de algos, puedo 
soltar tranquilamente la 
parrafada esa de: "Bajo una 
¡dea sencilla se esconde un 
uego altamente adictivo que 
nos proporciona largas horas 
de entretenimiento" (suena 
más tópico que el cumpleaños 
e MdA, pero es que es lo que 
s, qué queréis que os diga), 
or razones obvias no recuerdo 
uánto costaba el juego (pa mí, 
cero patatero, ¡ejé!) pero que 
os lo compréis y todo eso, que 
mola y asín apoyáis el desarrollo de soft- 
ware obsoleto y bla bla... (ya puestos a topi- 
quear, soltaré lo de que el furgol es asín). Y 
para acabar, otro topicazo de bonus: "Espe- 
remos que el autor nos siga deleitando con 
más juegos y que pueda seguir teniendo 
listo uno en cada Ru". 
Au, que se note. 



En la parte técnica, pues gráficos muy 
bonitos con ya es costumbre en las Ima- 

13 



Konami Man 

(jugando con 
la salú) 

un 
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Pues sí, lo que aquí tenéis es la traduc- 
ción más o menos libre de la entrevista 
que aparece en la recién recienada MSX 
Magazine a Ryozo Yamashita, una de 
las más importantes mentes pensantes 
participantes en el diseño de nuestras 
queridas maquinitas de tres letras. Kyoko 
ha sido tan amable de llevar a cabo tan 
ardua traducción (ella dice algo así como 
que a este payo se le va la olla a ratos y 
habla de cosas que no tienen nada que 
ver con las preguntas que le hacen, pero 
güé, más o menos se entiende) y aquí es- 
toy yo maquetándola mientras ella juega 
el Nemesis (iien serio!!). 

Tal vez lo más curioso del tema es la idea 
que tiene este hombre sobre cómo debe 
ser el MSX3, quizá muchos no estemos 
del todo de acuerdo. Per 



Es la persona que más sabe sobre el MSX: el señor Ryozo Yamashita, que ha trabajado diez 
años en ASCII y participó en el desarrollo del estándar. En la redacción de MSX Magazine 
hemos averiguado que el señor Yamashita tiene relación con MSX PLAYer, así que hemos 

decidido entrevistarlo. Al principio peneábamos que MSX PLAYer no era más que otro emu- 
lador de MSX, pero tras la entrevista hemos descubierto que tiene mucha más Importan- 
cia. MSX PLAYer podría convertirse en una plataforma para el desarrollo de aplicaciones. 



MSX, la marca de ASCII 



lanzábamos un MSX con la marca de ASCII, 
se podría haber vendido bien. Sin embargo 



MSX Magazine: ¿ Cómo se sintió cuando se 
hizo el último MSX? 



finalmente nos echamos atrás porque era muy 



arriesgado, no podíamos fabricarlo sin saber si 
realmente se vendería. El MSX de ASCII fue 
un sueño que no se cumplió, pero de haberse 
cumplido, habría sido muy interesante. 

M: La verdad es que es una pena. ¿Cuánto 
tiempo ha tenido usted relación con el MSX? 



Yamashita: Habíamos diseñado una nueva 
generación de MSX, pero en realidad MSX3 
no sería el nombre más adecuado, porque se 
trataba de un ordenador mucho más avanzado 
que los anteriores. ASCII retiró el proyecto 
del MSX3 porque tardábamos demasiado en 
diseñarlo. Eso nos dejó muy tristes, pero así 
es la vida, Y \> \ \ \\> r Ui 

En realidad, en aquella época aún había 
mercado para el MSX, aunque fuera poco, 

así que pensábamos que si tras el abandono Y: Empecé a trabajar en ASCII como em- 
del estándar por parte de todos los fabricantes pleado en 1 982. Me encargaba de desarrollar 

*£ m 3& t "C T *A SXíOX 
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Y: Aproximadamente diez años. El MSX 
empezó a venderse en 1 983 pero el proyecto 
iía empezado antes. 

3 usted en ASCII desde el prin- 
cipio? 
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la versión japonesa del MS BASIC en Microsoft 
en Seattle, EE.UU. Acababan de aparecer los 
ordenadores de 16 bits y el estándar SHIFT- 
JIS, y había planes para desarrollar varios 
ordenadores nuevos. Dije a Nishi que yo ya 
no quería hacer más ordenadores, y Nishi me 
contestó que sólo haríamos uno y sería el últi- 
mo... y era cierto, pero estuve en ese proyecto 
diez años: ese ordenador era el MSX (risas). 

M: ¿Cómo trataba Microsoft al MSX? 

Y: En Microsoft ya se hablaba de IBM, y yo 
sabía que los ordenadores de 16 bits acaba- 
rían siendo los más importantes. Las únicas 
personas que tenían relación con los 8 bits 
éramos nosotros, y ante la propuesta del MSX 
Microsoft nos dijo que hiciéramos lo que qui- 
siéramos, pero que no nos ayudarían. 

NI: Entonces, realmente el MSX no es de 
Microsoft... 



Y: Nosotros también 



Pero 



pensamos eso. 
durante los tres años que estuve en Microsoft 
aprendí mucho sobre el BASIC y sobre cómo 
desarrolla software Microsoft; gracias a ellos 
pudimos hacer el MSX, así que se puede decir 
que Microsoft sí nos ayudó. 



La plataforma i es Intent 

NI: ¿Cuándo se empezó a hablar de MSX 

Y: Bueno, al principio yo sólo me encárga- 
la de Intent, la plataforma de MSX PLAYer, 
3ro antes de darme cuenta ya estaba metido 
también con el emulador. Me pareció muy in- 
teresante volver a producir algo relacionado 
con el MSX, lo he estado fabricando durante 
diez años. Un día estábamos hablando de que 
desde hacía tiempo no había nada nuevo para 
MSX y de que queríamos hacer algo al respec- 
to algún día, entonces Nishi nos dijo: "Venid a 
ver el gran sistema operativo", y nos llevó a la 
sala de reuniones. Allí nos mostró Intent, lo 
había descubierto Nishi. 

* »*S ~tr 'iST sSpt Vi Ssrr vf«" 

La principal característica de Intent es la 

independencia del OS y la CPU; eso era como 
un sueno que no podíamos cumplir aunque pu- 
diéramos fabricar MSX de nuevo. Pensemos 



que aunque basta un ordenador con Windows 
para que un emulador funcione, no podemos 
meter Windows en una PDA, un televisor o 
un navegador de coche; además todos ellos 
usan CPUs distintas. Era necesario algo como 
Intent. 

NI: ¿Nishi piensa lo mismo? 

Y: Por aquel entonces Nishi trabajaba mu- 
cho para Windows y para Macintosh, así que él 
pensaba que usando un mecanismo con Intent 
a modo de puente se podría hacer software 
que funcionara en ambas máquinas. Mientras, 
yo empecé a trabajar como Intent porque 
pensaba que algún día podría usarlo como 
plataforma para aplicaciones incrustadas. 
Aproximadamente en 1999, cuando Intent es- 
taba a punto de ser finalizado, propuse usarlo 
para desarrollar el MSX PLAYer. De esta forma 
el emulador no sólo funcionaría en Windows. 

NI: Por eso MSX PLAYer también funciona 
en Pocket PC. Bien, ya sabemos que Intent es 
una plataforma muy interesante porque es in- 
dependiente el OS, pero hay otra que también 
lo es; estoy hablando de Java. ¿Por qué no 
usar Java en vez de Intent? 

Y: Porque, dicho en términos simples, la pla- 
taforma Java sólo permite programar en Java. 
Intent, en cambio, representa una hipotética 
capa de CPU, así que se puede programar 
en cualquier lenguaje: C, ensamblador, Java 
o cualquier otro. Por eso Intent es mucho más 
útil que Java; comparado con Intent, Java es 
sólo un lenguaje más. Queremos que quien 
esté acostumbrado al 
lenguaje C pueda usar- 
lo, y a la hora de hacer 
ajustes más precisos, 
que se pueda usar en- 
samblador. 

A -BÉf t ,, ; -jr - -y. .i 

Además hay un 
problema con Java: su 
mecanismo de li- 
beración automá- 
tica de memoria 
("garbage collec- 
tion"). Eso dismi- 
nuye mucho la 
velocidad del pro- 
grama, y además 
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no sabemos cuándo se activa. También por 
esa razón decidí que era mejor usar Intent. 



..i V 



Valoración de MSX PLAYer 

^ — — — — 

M: ¿Han podido desarrollar el emulador 
usando Intent rápidamente y sin problemas? 

Y: En realidad el emulador lo hizo la gente 
de la MSX Association, yo sólo supervisaba 
el desarrollo. Yo daba consejos sólo cuando 
los programadores tenían problemas. Para 
hacer el emulador había que saber perfecta- 
mente cómo funciona el hardware del MSX, y 
hay gente en la MSX Association que lo sabe 
bien, así que no tuve que ayudarles mucho. La 
verdad es que se enfadaban conmigo porque 
tardaba mucho én responder ias consultas que 
me hacían (risas). 

M: Entonces, cuando usted entró en el pro- 
yecto MSX PLAYer, ya había una parte hecha, 
¿verdad? 



Y: Exacto. Como habíamos decidido 

&|o|S„%s a & sr hacerl ° 

M: ¿Qué opina usted sobre la calidad de 
MSX PLAYer? 

Y: Es muy buena. Me sorprendió que funcio- 
nara tan bien el sonido FM, pensaba que no 
funcionaría. 

M: ¿Había algo que le preocupara? 

Y: Lo que yo temía era que Inetnt no funcio- 
nara realmente igual en todos los OS, o que el 
uso de Intent ralentizara mucho la máquina que 
ejecuta el emulador; pero por suerte, como la 
calidad del harware ha mejorado, hay muchas 
máquinas en las que 
MSX PLAYer funcio- 
na muy bien. Habrá 
gente que piense 
que sería mejor que 
el emulador funcio- 
nara más rápido, 
por eso pienso que 
deberíamos hacer 
algunos ajustes 
que funcione 
rápido. 





Ai: ¿Hay posibilidad 
de que se hagan esos 
ajustes? 

Y: Claro que sí. Pero 
el problema es que aún 
no hay muchas herra- 
mientas para Intent, 
por eso no podemos 
hacer pruebas para 
detectar las partes 
más lentas del emula- 
dor y ajustarías usando 
ensamblador. 

Los desarrolladores de MSX PLAYer pensa- 
mos que en el mundo de Intent, este emulador 
es el mejor programa que se ha hecho. No hay 
ninguna otra aplicación de entretenimiento tan 
completa hecha en Intent, así que esperamos 
que esto influya para que la gente se anime 
a hacer cosas nuevas con Intent. Hace poco 
Kyocera ha puesto a la venta un PDA que 
usa Intent, se llama Pocket Cosmo; esto sig- 
nifica que realmente Intent está empezando 
a usarse, así que supongo que pronto habrá 
más herramientas disponibles. Espero que al 
decir todo esto realmente se trabaje mucho en 
Intent (risas). 

M: Claro. Pues bien, dado que MSX PLAYer 
tiene casi todos los elementos del MSX, ¿por 
qué no ocultar Windows completamente y usar 
el ordenador únicamente como MSX? 

Y: El problema son los slots. Si alguien hace 
slots externos conectables por USB, se podrían 
usar también los cartuchos ROM antiguos. 



M: Eso sería un sueño (risas). 



Mantener los elementas del 
MSX 



M: Yo propuse a la MSX Association que pu- 
sieran un botón especial en MSX PLAYer para 
anular la limitación de velocidad del emulador; 
el MSX es muy lento cuando arranca y hasta 
que muestra el cursor del BASIC, es casi in- 
aguantable. Entonces me dijeron "hum,.. pero 
un botón como ese no es una característica del 
MSX". Me sentí un poco triste. 
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Y: Se quiere reproducir el MSX exactamente 
como es, y hay gente que quiere conservar 
incluso los fallos. 

M: Después de todo, finalmente pusieron 
ese botón, y es muy útil. De paso propuse que 
pusieran otro botón para anular la limitación 
del número de sprites en una línea, pero esa 
propuesta la rechazaron (risas). 

Y: El software de MSX debe ser intercam- 
biable, si no se observa un estándar no sería 
MSX. En el caso del hardware, si se cambia 
un elemento, el software asociado no funcio- 
nará. En cambio, si tratamos únicamente con 
software, la cosas es más sencilla: se pueden 
distribuir conjuntamente el emulador y las apli- 
caciones. De hecho no es extraño encontrar 
un emulador especifico para una aplicación 
concreta. Aunque de todas formas, como no 
hablamos de una máquina para usar en el 
trabajo, no hay que tomarse estas cosas tan 
en serio. 

M: Entonces voy a hacerle una 
pregunta un poco más profunda: 
como director del proyecto MSX 
PLAYer, ¿tiene usted algún plan 
para usar éste como base para 
un futuro MSX3? 

Y: En mi opinión, lo me- 
jor sería parar la evolución 
del MSX en el MSX2+. No 
creo que sea interesan- 
te añadirle más cosas, 
como por ejemplo anular 
la limitación de los sprites en línea; eso haría 
que fuera más fácil escribir código para MSX, 
pero... 



conocemos. Pienso que el MSX2+ es el orde- 
nador ideal, porque una persona normal puede 
entenderlo perfectamente. 

M: Le comprendo muy bien. Hoy en día no 
hay muchos ordenadores como ese. 

Y: Puede que en el último MSX también 
pusiéramos demasiadas cosas. Al principio 
nos apañábamos con unos 10 KBytes de me- 
moria, ¿verdad? Pero al final usamos algunos 
Mbytes. Pero de todas formas pienso que 
hacíamos bien en mantener una arquitectura 
simple. 



Mi M5X3, donde sea y cuando 
sea 




Mire, cuando yo trabajaba diseñando el 
MSX, la técnica avanzaba en el ámbito del IBM 
PC, y todo el mundo se pasaba a ese ámbito. 
Las empresas piensan que si diseñamos un 
ordenador pasado de moda no se podrá ven- 
der, así que yo sólo pensaba cómo podríamos 
hacer evolucionar el MSX para poder seguir 
fabricándolo. Finalmente tuvimos que dejarlo, 
pero no puedo decir que de haber seguido 
fabricando MSX, habríamos hecho un buen 
MSX. Quizá habríamos hecho un ordenador 
parecido al IBM PC, pues habíamos estado 
investigando mucho en el hardware, y no 
habría tenido nada que ver con el MSX que 
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M: Entonces, ¿no habrá MSX3? 

Y: Lo que el MSX pretendía ser es 
una plataforma para aplicaciones. En 
aquel tiempo pensábamos en 
hacer evolucionar el hardware 
de acuerdo con los avances 
de la técnica, pero eso no es 
lo más importante. La idea im- 
portante es la compatibilidad. En 
realidad el MSX no pudo seguir 
viviendo en el mundo del hard- 
ware, pero se ha convertido 
en software, así que ha vuelto 
a la vida como un fantasma 
(risas). Como es software, es 
más ligero; es difícil vender hardware, pero si 
es software, es más fácil. Por ejemplo, la dis- 
ketera se puede romper si se afloja la goma, 
pero el software puede usarse para siempre. 

Lo que pretende Intent es ser una plata- 
forma para aplicaciones que funcione con 
independencia del OS y la CPU. Desde ese 
punto de vista, eso es el MSX3 para mí. Eso 
es lo que yo quería hacer, ¡y lo he hecho! Si 
se usa Intent, tenemos MSX3 sin importar qué 
máquina usemos. La PDA de Kyocera también 
será MSX3. Cualquier cosa será MSX3, y el 
soft que se escriba funcionará en cualquier 
sitio. Por otro lado, MSX PLAYer está hecho 
sobre Intent; por tanto, todas las máquinas que 
tienen Intent se puede decir que son MSX. Así 
que el MSX puede ser un ordenador ubicuo 
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que funcione en cualquier sitio. A mí me gusta 
más así (risas). 

NI: Bien mirado, la independencia del OS y 
la CPU es un cambio cualitativo importante, 
suficiente para tener el nombre MSX3. 

Y: El hardware sólo sirve para algo si tiene 
aplicaciones. El software es el patrimonio cul- 
tural de quienes se esforzaron para hacerlas; 
hablando de forma exagerada, podríamos 
decir que es el patromonio cultural de la hu- 
manidad, y tenemos que poder usarlo siempre. 
Es como las obras literarias que se escribieron 
hace mucho tiempo: también tienen mucho 
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valor. En ese sentido, el software debería fun- 
cionar siempre y en cualquier sitio, incluso el 
que se hizo hace diez años. 

Posibilidades de mercado 

Ai: Ahora que el MSX ha revivido, ¿puede 
surgir trabajo para los programadores de 
MSX? 

Y: Exacto. Trabajo en Sega desde hace más 



el hardware que había en aquella época, y 
aunque se juegue con un teléfono móvil, sigue 
siendo muy divertido. Por eso, si es posible 
hacer que funcionen los juegos antiguos, se 
puede corresponder a los deseos de la gente. 

En ese sentido, para el mundo del software 
también es muy bueno que revivan los juegos 
antiguos mediante la técnica de la emulación. 
Si hablamos del hardware, van saliendo 
muchas cosas nuevas como por ejemplo el 
Pocket PC, pero cuando se habla de juegos 
resulta que no hay mucha gente que quiera ha- 
cerlos. Sega tampoco quiere, por el coste que 
supone. Entonces, si podemos usar los juegos 
antiguos se podrán distribuir aunque el merca- 
do no sea muy grande, y las casas de software 
pueden tener posibilidades de negocio aunque 
no tengan unas ganancias exageradas. Eso 
dará ocasión a que se desarrolle una nueva 
plataforma. Como Sega tiene también juegos 
de MSX, unos veinte, estamos pensando en 
hacer algo basándonos en esas claves. 



de un año y medio, y puedo decir 
gosson una parte muy im 
caciones que se desarrollan. Seguro que un 
porcentaje muy alto de quienes trabajan con 
un aparato con CPU y memoria se dedican a 
hacer juegos. 

Hoy en día hay máquinas de buena calidad 
como la X-BOX, pero por otro lado también es- 
tán los teléfonos móviles y las PDAs, que como 
máquinas de juegos resultan un poco limitada. 
Es decir que la situación no cambia tanto entre 
antes y ahora. Además, como los desarrollado- 
res de aquella época se exprimieron el cerebro 
y usaron casi hasta el límite todas las ideas 
posibles para hacer juegos, ahora no pueden 
surgir nuevas ideas de repente. En ese sen- 
tido, pienso que aunque los móviles y PDAs 
requieran juegos, no es buena idea producir 
juegos nuevos, y está bien que se aprovechen 



M: Me gustaría que pasara eso. 

Y: Como he dicho antes, el software es patri- 
monio de la humanidad. Tiene valor sólo cuan- 
do lo usa alguien, entonces, ¿qué podemos 
hacer para que se use? Sega ha empezado 
a poner la frase "Puedes copiar este juego" 
en los manuales de sus juegos, pero si nadie 
paga por los juegos, quebraremos. Así que 
permitimos usar la copia como una versión de 
prueba, y si quieren usar el juego oficialmente, 
tienen que usar comprar una clave. 



los antiguos. 

M: Recientemente está aumentando la 
cantidad de gente que quiere jugar con juegos 



Es natural que el software se distribuya rá- 
pidamente entre la gente, debido a la rapidez 
que proporciona Internet. Por eso queremos 
mantener ese sistema de pago. Si no se pue- 
de mantener, no se puede formar una buena 
plataforma para aplicaciones. Queremos fo- 
mentar esas cosas también a través de MSX 
PLAYer. 



M: Muchas gracias. 



antiguos. 



Mi 



Traducido por 
Tamachan 



Y: Por ejemplo, si hablamos de Sega, tienen 
el Puyo Puyo, que es muy famoso. Puyo Puyo 

es muy divertido también hoy en día. Compile (uséase la Kyoko de 
fue capaz de hacer un juego muy divertido con toda la vida) 




SDMESXES#17 



18 




Ochenta obsoletos reunidos, un ente co- 
rralesco recaudando impuestos a la entrada 
de un antro cultural mu oscuro, una pantalla 
gigante enseñando obsolescencias... ponga- 
mos que hablo de MADRÍ. Po zí, el pasado 8 
de marzo tuvo lugar MadriSX 2003, la reunión 
mesxesiana más grande de toda la capital del 
reino (porque es la única, ¡ja ja qué cachondo 
el tío!). Y allí se personificó este vuestro Ko- 
namiman ai uso, como en la ocasión anteirior 
bien pertrechado con su japopaya kyokera. 

El sitio en cuestión fue el mismo del año 
pasado, el centro cultural El Greco; y esta vez 
el precio de la entrada se había reducido a dos 
euros, cosa que ha causado algún que otro 
problema económico al organizador, por lo que 
previsiblemente el año que viene el susodicho 
precio se volverá a situar en los tres euros 
originales. Raaafa, que aunque fueran 34 
oros es barato si se tiene la oportunidad 
de contemplar en persona mi apolínea 
figura y realizarme consultas sobre los 
arcanos secretos de las makinitas ob 
soletas. Asín que tú tranquilo, cobra 
lo que tengas que cobrar y no te 
vayas a hacer asiduo del hombre 
del frac por culpa de las rus que 
montas. 

El evento dio comienzo a las 
10:30, y aunque la sensación 
generalizada fue de poca asisten- 
cia, finalmente se alcanzó la cifra de 



86 personas entre visitantes y exposítore: 
Estos últimos eran los que a continuación 
enumeran: 





- MSX Resource Centén S 

ses responsables de la 
www.msx.org, Sander v. 
Zuidema, estuvieron en 
stand se podían comprar juegos japoneses a 
20 euros (muchos de ellos un poco guarrillos, 
no de mal estado sino de temática), y tenían 
una MSX Magazine de las nuevas en exposi- 
ción. También mostraban Meridian 3.0, el nue- 
vo tracker MIDI para MoonSound. Mola, pero 
cada vez que le echaba un ojo a los juocos 
esos, Kyoko me miraba con cara rara (suerte 
que al lado había un Laydock para disimular). 

- Desgalitxat MSX. Tenían su surtido habi- 
tual de juegos japos, camisetas con portadas 

de idems, portadas enmarcadas e imanes 
de nevera. También tenían una nueva ver- 
sión del CD recopilatorio de portadas MSX 
Covers. ¡Me regalaron un imán mesxero! 
^ Ahora mí nevera tiene más lustre y 
í prestigio (manque ya era bastante 
1 obsoleta antes). 

Calamar Group. Con 
traían el juego MSX Hot Numbers 
de MSX Kun, y también tenían 
productos ya habituales como los 
cables RGB y los adaptadores de 
manos de Play Station a MSX. El 
Números Calientes ese es un juoco 
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de los significurio- 
sos que si mal no 
me equivoco está 
comentado en al- 
gún lugar de este 
puñao de hojas que 
estás leyendo. 

- Stand arrejun- 
tamiento de IVI & 
Sapphire Soñ & 
SX Power Replay. Aquí había un poco de 
do. A los mini discos duros de 500 megas a 
) euros se unieron algunas SD MESXES#1 6, 
¡ni-referencias del procesador Z80 reali- 
zadas por el incansable Konami Man (qué 
gran hombre), y diskettes con Inter- 
Néstor Suite 1.0 perpetrados por el 
mismo individuo. Se mostraron tam- / 
bién las tres versiones del cartucho 
Flash desarrollado recientemente 
por Periscop & Pazos (normal, con 
SRAM y con SCC), y a la hora de 
las presentaciones idemaron ZEN, un 
conversor de juegos de Spectrum que 
están desarrollando. 

- Stand dé segunda mano. Aquí se 
pudo ver por ejemplo un lote completo 
de ordenador+juegos+*.* (pelín carillo, 
dicen las malas lenguas), así como re- 
vistas de MSX españolas de los años 
85 y 86 (verdaderas joyas, pensar que 
por aquellos entonceses yo tenía 11 
añitos...) 

- Marios y más MSX Power Replay. 

Se vendían colecciones completas de mangas 
japoneses y los CDs con escaneos de revistas 
MSX en formato PDF (con el CD de la primera 
época de las MSX Club como novedad). Por 
cierto que Martos lucía una camiseta del Hino- 
- - dando a entender que pronto rena- 
cerá de sus cenizas 
y se volverá a con- 
vertir en el obsoleto 
hiperactivo que 
antaño no paraba 
de sorprendernos 
con inverosími- 
les producciones 
softwarescas/crakeos 
de juocos japopa- 






yescos (lo 
flipo yo solo, 
pero wé). 

- El megas- 
tand de Sun- 
rise for MSX. 

Que sí que 
sí, que a falta 
de uno fueron 
dos los grupos holandeses asistentes a esta 
ru (aunque no eran todos holandeses, había 
un danés y no sé si también gente de alguna 
otra nacionalidad). Aquí había de todo: Moon- 
Sounds, GFX9000, combos IDE+RS232, 
cartuchos Compact Flash IDE, adaptado- 
res de Ídem para bus IDE, y manuales del 
GBASIC (BASIC para GFX9000). Y de 
postre presentaron un prototipo de una 
tarjeta de red ethernet basada en EZ80 
que están desarrollando. Por cierto que 
les moló mucho el diskete del InterNes- 
tor Suite que les abendí (es que hay que 
reconocer que la portada tiene arte), 
manque se rumorea que se morían de 
ganas de formatearlo en cuanto me 
diera la vuelta... 

- Museo 8 bits, que llegó un poco más 
tarde. Exponía consolas Sega Master 
System, y dio una charla sobre una web 
de subastas que está desarrollando (o un 
entorno de desarrollo de programas de 
subastas o algo así) porque según él no 
es bueno que eBay tenga el monopolio 
porque eso propicia abusos y no sé qué 
más. Bueno, vale, confieso que no estaba muy 
atento. Por cierto, ¿me lo parecía a mí, o el 
payo estuvo hablando mal de eBay pero tenía 
puesta una camiseta de los idems? ¿Relación 
amor-odio al uso? ¿Reminiscencias de otros 
antaños? Quleeen sabe ande... 

Y nada más o nada menos que eso era lo 
que se expo- 
nía en la ru. A 
las 12 se hizo 
un turno de 
presentacio- 
nes en el que 
cada expo- 
sitor soltaba 
su rollo sobre 




lo que presentaba o vendía, y poco después 
se procedió al sorteo de material obsoleto 
entre los asistentes. Mi amuleto de la suerte 
(entrada número 34) hizo que me tocara una 
lecto-grabadora de cintas marca (¿modelo?) 
SV-1400. ¡Qué bien! Justo lo que necesitaba 
para mi Turbo-R. 

Al mierdodía nos fuimos a comer al restau- 
rante donde aconteció hace un año el triste epi- 
sodio del Robo de los Macarrones (ver SD#1 6, 
sra la #15? Ayangüei). Nos acompañaron 
íesourcenteros, y hubo que traducirles el 
menú al inglés, de lo cual se encargó el ala sur 
de la mesa (Saeboso y su cuadrilla). Los muy 
putos, como no supieron traducir "Magro con 
tomate", se saltaron esa opción. ¡Qué malas 
personas! Quizá han privado a dos pobres 
holandescos de probar una delicia culinaria ini- 
gualable, por pura y simple vagancia perezosa 
idiomática. 

Y por la tarde... bueno, el que suscribe sólo 
estuvo por la mañana, así que corramos un 
estúpido velo. Pero por lo visto vinieron un par 
de japoneses pseudo-despistados atraídos por 
las siglas MSX, y aparte de eso parece que no 
ocurrió nada significativo. 

Por la noche fuimos en tromba a un restau- 
rante chino (no de la muerte, pero aceptamos 
barco) en el que me senté frente a dos de los 

This ¡s a chínese 
restaurant! 



Ornólo fhe 
spanish papeo! 





holandescos de 
Sunrise, el Ri- 
chard Nosekuan- 
tos (que en rea- 
lidad es danés) 
y el Zxvebrtyghq 
Plenrtzbavetrcfg (no 
menremiembro de 
su nombre, pero de 
todas maformas 
os juro que su 
nombre es impro- 
nunciable). El 
pobre Richard 
se desesperaba 
porque no le traían 
arroz, manque al 
final se apiadaron de él 
y le dieron un plato en- 
terito para él. Por cierto, 
cómo jode hablar en inglés, con lo facilón que 
es escribirlo... 

Gomo ya es tradición, al día siguiente Rafa 
organizó una visita turística por Madrí para los 
obsoletos de Sunrise, a la que se unieron Ko- 
namiman + Kyoko y el inefable Ramón Ribas, 
que se plantificó en Madrí ese mismo día por 
motivos laborales y se encargó de recordarme 
que soy un impresentable (hummmm, cuánto 
tiempo hacía) y que soy un afortunado por 
trabajar 8 horas porque él trabaja 1 2 y aún le 
llaman vago y bla bla... vamos, como siempre, 
que está zummmbao. 

Y anda que no moló ni ná cuando a la vuelta 
a BCN cachearon al Saeboso y al Yakumeitor 
en el uropuerto, jJUAS JUAS JUAS x34! Eso 
les pasa por tener pinta de malas personas. 
En cambio yo, con mi encanto y estilo únicos, 
pude pasar con honores y poco faltó para que 
me pusieran la alfombra roja y me dedicaran 
una placa tal que "En este detector de bombas 
depositó sus algos el ¡lustre Konami Man". Si 
es que bla bla. 

PostCosa: ni se os ocurra desayunar/ 
merendar/almorzar/*.* en el aeropuerto de 
Madrid. Bocadillo cutre +• bebida = 6 euros. 
Avisados estáis. 

Konami Man 
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ATARASHII OMISE DE CREOIT CARO WO TSUKAERU 
SORA NI SOBIERU KURO GA NE NO SIROOEAH! 



Aleborja, ¿quién nos iba a decir que nel 
2003 tendríamos en nuestras manicles dos 
revistas japopayescas en plan pofesioná?. La 
verdad que yo a lo menos nunca lo hubiera 
habido. 

Pos sí, aqui, con rebodrías nuevas. ¿Y mo- 
lan? Hooooombre, las rebodrías recuerdan 
bastante a la obsoleta MSX Magazine, por 
eso de los juocuyos comentados en pajas en 
color que siempre había, los listados en Basic 
que el Gamoni tecleaba con sus manítas, los 
chistes raros (¿Qué coño deben decir para 
que en estas 3 viñetas donde apenas apa- 
recen dos kanji de risa?), artículos super cu- 
rraos de juegos en basic, entrevistas y no vis- 
tas, un mini manga y hasta las típicas sección 
de como dibujar con el GraphSaurus o hacer 
música con MuSICA, valga la vagancia, curso 
de Basic, MSX-DOS, y curiso, ya ha no hay 
cursos de Ensambladero. ¿Será demasiado 
complicado para los tiempos que corren? ...y 
luego se queja el Nishi de que no quedan ja- 
popayos que programen en ensambladero. 

Yo creo que como introducción ya voy so- 
brao, así que ahora podríamos profundizar 
en las maravillas que encierra cada una de 
los algos o seguir buscando musicasas por 
internet. Opto por las dos a la vez. 



MSX MAGAZINE - La revista 



Como ya he dicho, es tan similar a las an- 
tiguas MSX Magazines que viéndola parece 
que nos encontramos con un número más, 
salvo un par de detalles: Quitado el logo de 
MSX lo que más destaca de la portada son 
textos como "MSX PLAYer", "CD-ROM Inclu- 




de", "Windows XP", "Pocket PC"... vamos, 
que el cuento parece que ha cambiado. 

Lo que ás me ha omolao de la revista son 
dos cosas: la a y la b. La a mola porque se 
refiere a los anuncios a página completa (con 
overscan) del MSX PLAYer, donde sale una 
habitación con un Meciese al lado de un PC 
con el emulador, y otro de una japopaya sen- 
tada en un parque usando emulador desde 
un PocketPC. No es lo mismo que cuando 
solo salian MSX pero yo ya me conformo. 

Aluego empiezan a comentar juegos, la 
mayoria muy antiguos, y el resto, antiguos, 
"con 20 va bien" pensaron, y ahí está, 20 
juocos comentados. Eso sí, para que evitar 
mal entendidos nos dicen para cada uno de 
ellos si funciona con el emulador de Windows 
y el de PocketPC o SOLO con Windows. Esto 
último considero que es muy importante, por- 
que imaginaros vosotros tener que adivinar 
en que platarforma funciona cada uno de los 
juegos. Ni que fuéramos adivinos! 
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Los comentarios vienen acompañados de 
un dibujo donde aparece el personaje del jue- 
go en cuestión, y molan mucho, de ahí que le 
asigne la referencia MOLA B. 

Pues ahora que ya sabemos que QUIMPL 
funciona en Windows y PocketPC y que el 
Rise Out funciona SOLO en Windows (??), 
pasamos a la siguiente sección. 

¿Que lo cualo que MSX PLAYer? Tranculo, 
que ahora te lo explican. Para empezar y lo 
más importante que debes saber es que tiene 
4 skins: el amariiillo, el veeeerde, el azuuul 
y el gay. Sabido esto pasamos la página 
(mola). ¿Que lo cualo como se instala? pues 
muy sencillo, solo tienes que seleccionar el 
skin que más te ornóle, y ya puedes instalar 
uno a uno los pogramas (siempre indican- 
do para que skin lo instalas (!!)) y luego 
INICIO|POGRAMAS|MSX JUOCOS|THE 
JUOCO. Mola. O sea, que para cada juego 
has de hacer una instalación y ejecutarlo des- 
de el botón de INICIO. Aluego lo mismo pero 
para hacerlo desde PocketPC. Que sí, que sí, 
que te oigo. 

Aluego algo interesante: La entrevista y no 
vista al Nishi, Kazuhiko y otros payos que 
dicen trabajar en la MSX Magazine, y cosas 
rares. Más información en el articulamen al 
uso que aparece en este mismo fanzinnene. 



escrito en hiraganas las siglas MSX y se lee — - 
ehinnes: EMUESUEKKUSU. f". 
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Tras esto nos intentan vender el Intent este 
que usan para hacer rular el MSX PLAYer. 
Y luego pasan a faceré un articulamen del 
PROJECT MSX PLAYer, que está todo en 
chino pero parece que ornóla. Una cosa que 
mola en este articulamen es que aparece 




Y una sección nueva, que no estaba en 
la antigua MSX Magazine pero que ahora 
aparece en cualquier revista. Me refiero a la 
ya típica sección de pajas web que omolan 
solas. Entre ellas comentan la web de la 
DENYU LAND, GIGAMIX y la del UZIX. Se 
nota que se hacen más cargo con las webes 
japochinas que con el resto. 

¡Un manga! ¡Algo minimanente entendi- 
ble! Había una vez un obsoleto al que se 
le rompió el mesxes. Justo un milisegundo 
antes morirse de tristeza se encuentro con 
un viejo amigo quien también fué obsoleto. 
Este le muestra al pobre obsoleto la fórmula 
de su felicidad: PC + MSX PLAYer. El tipo listo 
le sorprende con cienes y cienes de juegos 
en el emulador, pero el obsoleto no del todo 
decidido al cambio le dice que si no hay un 
BASIC con el cual programar, su emulador 
nunca será un mesxes. El tipo listo hacien- 
do alarde de sus habilidades con el ratón y 
Windows pulsa en INICIO, PROGRAMAS, 
MSX, etc. y le carga el MSX PLAYer con el 
BASIC. En este momento el pobre obsoleto 
queda alucinado ante tal avance tecnológico 
y se enamora de la idea de seguir usando su 
mesxes a través del emulador. 

El obsoleto empieza a programar un juego 
en BASIC, pero a la hora de ejecutarlo se da 
cuenta de que sigue cometiendo los mismos 
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errores de sintaxis que cuando era pequeñito 
como el Gamoni, confundiendo los ceros (0) 
por o (O). 

No se guosotros, pero yo veo una historia 
un poco extraña. Me parece como si alguien 
me quisiera convencer por medio de dibujitos 
de que usar un MSX es igual que usar un 
emulador. Onvre, que cada uno saque sus 
conclusancias, pero a mi no cuela. 

Seguimos con un pseudo consultorio, 
donde la mayoría de preguntas contienen la 
palabra MSX PLAYer entre cienes de kanjis. 
Luego empezamos con el primer listado en 
BASIC. ¿Para qué te muestran el listado si 
luego te viene en el CD-ROM de la revista? 




BW w. 

Continua con el clásico "como hacer este 
dibujo tan wonder con el GraphSaurus", y 
vuelta a comentar cienes y cienes de juocos 
chorras, trucos para el MSX PLAYer (??), 
como musiquear con el MuSICA, que lo cualo 
es un MSX, ¿y una CPU?, ¿y eso del VDP?, 
¿y los SLOTS?, ¿y esto?, ¿y lo otro?, ¡¡Que 
te callies niñioü. Vale. 

Pero sigue, ¿Qué pues con el MSX-DOS?, 
¿Cómo pogramo en BASIC?, etc. 

Y termina con un algo que no deja de ser 
curioso: PROJECT EGG GAME CATALO- 
GUE FOR MSX. Oseasé, un catalogo de 
compra de juegos (por coggeo?): XAK (700 
Yenes), FRAY (600 Yenes), etc. 

Y el final de los finales: una paja de pegati- 
nas, que si MSX, que si MSX PLAYer y todas 
esas cosas del merchandising. 

Conclusancia: Solo por el hecho de tener 



un algo donde aparece la palabra MSX en 
una publicación ya es un mega. Pero ha 
dejado de ser la MSX Magazine para ser 
la Magazine del MSX PLAYer, o eso me ha 
parecido. 



MSX EMULATOR & GAMES - El algo 



Este ya es demasiado peazo-de-é. Si me 
había morido de ver 20 comentarios de juo- 
cos en la MSX PLAYER MAGAZINE, ahora 
me pudro de ver 4 comentarios pero de cua- 
renta paginas cada uno. Concretamenente 
del Dorogoagon Eslayoea Cuatoro, el Hydli- 
de toroes, y otros varios. 

Aluego articulamens del tipo de la MSX 
PLAYER MAGAZINE (Lo cualo que del MSX 
PLAYer, lo cualoqué de su instalación, lo cua- 
lo que de los skins, etc) 

Y guelta al maravillioso mundo de los 
Emuleetas. Como instalar/usar/configurar/ 
desinstalar/algo enes y enes de emulado- 
res. Entre medias un artículo de la EXPO 
TOWATASHI (ggg?) y guelta seguimos con la 
lucha discos imagen/roms/etc. 

Y una sección que ornóla: Donde irse de 
compras en Akihabara. Tiendas donde enca- 
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re de la vida venden material meclesiástico. 
Hablando de esto, hace unas semanas un 
amigo se fué a lo niñones, y se metió en Aki- 
habara para comprar un GT y algunos juocos. 
Para no perderse se fué con el mapa que hice 
para la última SD, donde aperecen marcadas 
las tiendas donde comprar coses. Pues bien, 
el tio a vuelto a esPAña y me ha dicho que 
ni la mitad de las tiendas tenian ya material 
mesxero. Jeeeeeee... 

Na, sección de webs omolarienses, el gollo 
PROJECT EGG (ejé ejé) y... se acabó. Cono, 
¿ya sacabao? pues no ha dolió tanto como 
pensaba. 

Conclusancia: El Mazinger que venden en 
OSAKA de 2 Mts cuesta 300.000 Yenes. Pero 
te lo alquilan un día por 1500. Mola. 




EXTRA! EXTRA! - QUIEN TE HA HABIDO QUIEN TE EH. 
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» Hágase cargo instalándole un nuevo te- 
clado al Turbo Gran. 



WíndowsHSMSXPLAYer© 
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» Hágase cargo instalando el MSXPLAYer. 
(Tarea dura donde las haya) 



MSX turbo R 

c, Msx-Dosafnarrs, j«ey-?>«wai 



í.' : ifftj»-ifi.tír¡;. üu»¿ 




ÍESBIOS 



» Technical Handbook del Turbo Gran. 
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» ¿Qué es el VDP del MSX.? 



Y esto es todo. ¿Seré yo que no lo flipo bien 
o es que la revista se basa más que nada en 
los emuladores y va dirigida a un público muy 
mucho? 

De todas formas algo hemos conseguido, 
Y esto comparado con como estábamos hace 
solo un año ya es mucho. Ya veremos que se 
les ocurre una vez que la gente haya apren- 
dido a instalarse el MSXPLAYer y tengan n 
mil juegos. En este plan pueden aguantar 
algunos números más, pero pronto la gente 
emuladora exigirá ver comentado software de 
novedad, y los obsoletos algo más parecido 
a la antigua MSX Magazine, o a lo mejor no, 
o sí, o no. 

De molumento volvemos a tener una pu- 
blicación de MSX en la calle, manque esté 
en chino. 




El PutQ 
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Andaba yo zascandileando sin rumbo fijo por la pasada ru de Ma- 
driSX, cuando encontreme ante mis napias con un producto cuando 
menos significurioso expuesto en el stand de Calamar Group. MSX Hot 
Numbers rezaba el titulillo del algo, y no habría pasado de ser una no- 
" entre las cienes y cienes que cada día aparecen para nuestro 
bianamado sistema, si no fuera porque resulta que el juoco en cuestión 
está hecho en NestorBASIC. "¡Caramba!", dije para mis afueras, "A 
cobrar el impuesto revolucionario tocan". De todas formas esta vez no 
fue tan gratificante el expolio, pues el juego en cuestión es freeware y 
sólo se pagaba por la caja y los disketeketes. Pero algo es algo, con lo 
que me ahorré me pude comprar un helado de espaguetis de esos que 
no existen. 

MsxKun es el autor de 
esta cosilla (más las músi- 
cas de mister Dopico), que 
podríamos clasificar como 
puzzlero-habilidoso. En el 
lateral de la pantalla aparece 
un Bin Laclen que representa 
al ordenador que juega con- 
tra ti, y una japopaya de las 
buenecillas que representa al 
jugadera (caramba, esta ico- 
nografía sí que es original). Y 
en el centro está el área de juego, compuesto por un tablero con casillas 
rojas y verdes, cada una con un número de 1 a 1 0 marcado. Tú te mueves 
horizontalmente y el ordenador verticalmente; cada vez que selecciones 
una casilla, sumarás (si es verde) o restarás (si es roja) a tu puntuación 
el valor marcado en la idem, e ipsofacto seguido el ordenador se moverá 
también y escogerá una casilla, con idéntico resultado puntuatorio para 
él. Y asín GOTO 10 hasta que no quedan casillas, y si al final tienes más 
puntos que el laden"osama.bin", pues pasas a la siguiente fase. 

Y eso es lo que es, hay un total de 32 fases, cada una con un dibujo 
mesxesiano de fondo que se va descubriendo a medida que se eliminan 
las fichas (prefeririesc fondos de japopayas indecentes, pero wé). La 
primera fase tiene el dibujo de la portada del Vampire Killer, y el resto 
no os lo digo para no chafaros la sorpresa (es que si digo que no paso de la primera quedo muy mal). Las 
musiquillas son FM, de esas que suenan y tal, y supongo que habrá una música por fase, o puede que no, 
tampoco en este caso quiero chafaros la sorpresa (ejem). 

Conclusancia: simple pero bien hecho, y entretenido si eres mínimamente habilidoso, pero es que lo 
mío es el Nemesis, lo siéntolo. Te diría que lo compraras, pero es que como es gratis no podrás... bueno, es 
secta, puedes comprarlo si se abende en alguna ru de esas de por ahí, o si lo tiene tu vecino 
copíatelo, o a las malas escribe al payo y pídeselo, está en megapeich@yahoo.es (jom peich: 
http://es.geocities.com/megapeich). Joerya son las 15:40, tengo que irme a trabajar, con el 
asco que me da el Visual Braille ese... esto del campotraviesa unipersonal no me mola ná. 

En fin, que queda demostrado que el Nes- 
f~~~"\ /""""""X torBASIC es lo más more. Paz. amor 

(P) K N(6) yamistad - 

^ KonamiMan 
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Dicen que no hay uno sin dos, o 34 sin 
Mato, o algo asín. Así que por si acaso, 
para complementar la entrevista a Ya- 
mashita que has podido leer en páginas 
anteriores (si el maquetador no la ha 
cagao), hete aquí la entrevista, aparecida 
en la misma revista, a otro pez gordo- 
te del mundo del MSX Nipón: Kazuhiko 
Nishi, jerífalte de ASCII en sus tiempos 
mozos. Lo más signífícurioso es que la 
iniciativa de traducir también a Nishi la 
tuvo la propia Kyoko, está claro que esta 
chica tiene futuro. En cuanto se termine 
el Nemesis la pongo a programar. 

Y por cierto, que si la idea de Yamashita 
sobre el MSX3 no os molo, quizá la de 
este hombre os haga más tilín. ¿Qué tai 
comprar un MSX de un chip en Akihaba- 
ra? Pues eso, i que te calles y leas ya! 



_ 



En 1933 produjo la norma unifícadora MSX, que ha revivido 20 años después como soft- 
ware. Hemos hecho una entrevista a Kazuhiko Nishi, y en ella hemos descubierto alqo sor- 
prendente: MSX PLAYer no es el final, sino el principio del "revival". ¿Cuál es el escenario del 
retorno del MSX? ¿Qué es el MSX de un chip? Ahora podremos conocer el gran plan de Nishi. 
, — _ 











Me alegra de haber 
hecha el MSX 

MSX Magazine: El MSX fue lanzado en 
1983, así que en 2003 cumple 20 años. ¿Cómo 
han sido estos 20 años para el MSX? 

Nishi: 20 años es mucho tiempo. Quien na- 
ció entonces ya tiene 20 años, y quien tenía 12 
años ya se ha graduado en la universidad. La 
mayoría de ia gente que trabaja con ordenado- 
res hoy en día han usado MSX de pequeños. 
Había muchos niños a los que les gustaba la 
Famicon de Nintendo, pero eso era sólo para 
jugar; en cambio, los niños que usaron MSX 
ahora dicen que gracias a eso pudieron enten- 
der cómo funcionaban los ordenadores. Para 
ellos, el MSX fue el primer ordenador; en ese 
sentido, me alegro de haber hecho el MSX. 



En aquella época había ordenadores po- 
pulares como los NEC, PC-6001, PC-8001 
o el PC-8801, pero el MSX era una máquina 
espectacular porque se trataba de un sistema 
abierto: los usuarios conocían todos sus circui- 
tos, su OS y su BIOS y sabían cómo usarlos. 
Tanto el hard como el soft eran abiertos. En 
1981 apareció el PC de 16 bits de IBM, y se 
puede decir que el MSX fue el último sistema 



de 8 bits. 



El próxima objetiva 
es el teléfaaa móvil 



Ai: Entrando en materia, ¿puede hablarnos 
de MSX PLAYer? El hardware del MSX se ha 
convertido en software, ¿verdad? 
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N: Al diseñar el MSX, la idea básica era que poder jugar en mi teléfono a los juegos que 
tuviera una CPU Z80, un procesador de video jugaba hace años, 
y memoria. Para el primer MSX usamos como 



procesador de video el 9918 de Texas Instru- 
ments, pero después ASCII y Yamaha produje- 
ron un chip mejor, el 9938. La gran caracterís- 
tica de esos chips era que la memoria de video 
era independiente de la memoria usada por 
la CPU, y usaban un sistema de envío de co- 
mandos al procesador de video para ejecutar 
órdenes gráficas como por ejempo dibujar un 
círculo. Para enviar los comandos se usaban 
los puertos de E/S de la CPU. 

Esta forma de hacer las cosas ha evo- 
lucionado y se ha convertido en juegos de 
instrucciones multimedia especiales para grá- 
ficos, como pueden ser las MMX de Intel o el 
3DWOW! de AMD. Creo que la idea de enviar 
comandos al chip de video proviene del VDP 
de los MSX. 

M: ¿Es decir, que las ideas aplicadas en el 
MSX han elevado la calidad de los ordenado- 
res actuales hasta el punto de que se ha podi- 
do producir el MSX PLAYer? 

N: El MSX PLAYer se ha podido producir 
gracias no sólo a la evolución del hardware, 
sino también al auge de internet. Cuando se 
hizo el MSX no sabíamos nada de internet ni 
sospechábamos las posibilidades de comuni- 
cación que podían ofrecer los ordenadores. 
Pero ahora, cuando el uso de internet de alta 
velocidad está bastante extendido, el software 
puede circular por la red aunque no pueda 
circular en forma de cartucho ROM. Gracias a 
ello podemos tener una nueva plataforma que 
se basa en una idea distinta a la de ios MSX 
anteriores. 

M: Ya se ha empezado a vender soft- 
ware de MSX por internet gracias al 
MSX PLAYer, ¿verdad? ¿Qué planes 
tiene para MSX PLAYer en el futuro? 

N: Actualmente MSX PLAYer está 
disponible en versiones Windows 
y Pocket PC; ahora estamos ha- 
ciendo las versiones para Linux y 
Mac, así que pronto se podrá usar 
en cualquier ordenador. Me gus- 
taría que funcionara también en 
móviles, quiero 



El plan es el siguiente. De momento produ- 
cimos MSX Placer para que funcione en los or- 
denadores como primer paso, y después pen- 
samos hacerlo para teléfono móvil. Primero la 
gente jugará en su propio ordenador, y luego 
con el teléfono móvil. Se podrá jugar aunque 
no tenga una máquina de juegos. 

Falta pensar cómo ponerle doporte para 
MPEG4 y AAC (Advanced Audio Coding) 
a MSX PLAYer. Pienso que en el futuro se 
usarán esas tecnologías para ver imágenes 
en internet. 

M: Ajé, entonces podremos ver videos en el 
ite MSX PLAYer... 



J 




¿A dónde han ida las 
hombres de CPU de Japón? 

M: Primero los juegos y después el video, 
¿ verdad? ¿ Y después ? 

N: Se podrán aprender los primeros pasos 
sobre los ordenadores gracias a la arquitectura 
abierta de hardware y software que constituía 
la idea básica del estándar MSX. 

Los aficionados a los ordenadores y la gente 
que quiere aprender sobre ellos dicen que pue- 
den fabricarse su propio ordenador compran la 
placa base, una CPU de Intel y los componen- 
tes, y ensamblándolo todo. Pero no se puede 
decir que eso sea hacer un ordenador. La CPU 
de Intel es muy complicada y no se puede 
entender, por ejemplo hay conceptos como el 
'branch prediction" y el "out of order execu- 
tion" que quedan ocultos. Todo el mundo 
escribe sus programas en lenguajes de 
alto nivel sin pensar en el hard, no 
usan el ensamblador. Por eso no 
imaginan que hay un modelo de 
registros ni imaginan cómo la 
señal pasa por el bus entre la 
CPU y la memoria; aunque existe 
toda una lógica implícita, no la co- 
nocen. Eso es un problema. 

M: No tienen conocimientos de 
hardware. 



? 
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N: Creo que está disminu- 
yendo rápidamente el número 
de ingenieros de hardware. 
En realidad el hardware es 
muy intreresante; lo 
verdaderamente 
importante no es 
montar físicamente 
el ordenador sino 
comprender su 
lógica, pensar pri- 
mero el programa 
en términos de un 
lenguaje de alto nivel 
e ir bajando enton- 
ces hasta llegar al nivel de los registros del 
procesador. Creo que eso debería ser lo más 
importante en la enseñanza de informática, si 
no, nunca se podrán unir el diseño del software 
y el del hardware. 

Es como el estudiante de ciencias y el de 
letras: el de ciencias no puede saber de letras 
pero sí al revés. Del mismo modo, el ingeniero 
de software no puede saber de hardware. El 
hardware se puede considerar también soft- 
ware en tres dimensiones. Como la lógica 
del software es secuencial, en ci 
decir que es unidimensic 



durante veinte años. 

Yo pienso que como un japonés hizo 
la primera CPU, si Microsoft domina el 
mercado de los sistemas operativos 
del mundo, por lo menos podría 
mos hacer los ordenadores que 
usan ese SO. Así que cuando 
Microsoft anularon 
su alianza en 1985, volví 
a Japón y monté una 
empresa de producción 
e CPUs. Pero como 
fM causaba una 
competencia de pre- 
cios muy fuerte, la 
empresa no iba bien aunque hice todo lo que 
pude. Vendí los derechos de diseño a Fujitsu 
y me retiré. Además, había una empresa de 
producción de CPUs en EEUU que invertía 
en ASCII, se trata de NextGen Microsystems. 
En esa empresa aprendí que es posible hacer 
frente a Intel, y produje una CPU de alta veloci- 
dad. Pienso que a partir de esa experiencia, la 
CPU de NextGen se ha convertido en el K5 de 
AMD y en el Athlon, que aún esta vivo. Lamen- 
to mucho no poder hacer eso en Japón, pero 
to modo se de alguna forma me aferró al hardware en mi 
al. Así que subconsciente, 
no sólo es necesario desarrollar un lenguaje 




de alto nivel lujoso, sino que también es im- 
portante entender el model de registros del 
procesador. 

M: ¿MSX PLAYer dará ocasión a que se 
formen ingenieros de hardware? 

N: Exacto. ¿Adonde han ido los hombres de 
CPU de Japón? Masatoshi Shima desarrolló el 
primer procesador, el 4004, y también el 8008, 
el 8080 y el Z80. Volvió a Japón y desarrolló 
una CPU intercambiable 486 en una empresa 
llamada VM Technology (esta empresa la crea- 
ron ASCII y Mitsubishi Bussan). Fujitsu se en- 
cargó de la producción y esa CPU se usó en el 
90% de los procesadores de textos en Japón. 
Casi todos los procesadores de textos usaban 
la CPU de VM. Mientras tanto, Intel empezó a 
dar problemas a VM. Intel produjo junto con los 
ordenadores de IBM el 8080, 8086, 286, 386, 
486 y Pentium a Pentium 4. Intel ha estado 
intentado llegar al límite de la tecnología de 
semiconductores y del diseño de ordenadores 



M: Ah, hablando de las CPUs que se produ- 
cen en Japón, Hitachi llama la atención, ¿no? 

N: Sí, pero se dice que Hitachi emplea a 
iericanos en EEUU. 

M: ¿Y qué tal Sony? 

N: El diseño de la Playstation 2 es bueno, 
pero se han dado cuenta de que la CPU de 
Toshiba ha llegado al límite y han encargado la 
CPU de la Playstation 3 a IBM. Son listos. 

M: He oído que se usará una nueva CPU 
para conectar a la red. 

N: Si buscas información sobre la CPU que 
se usará en la PS3, pueden encontrar muchas 
cosas, pero no sabemos qué es verdad. Como 
ahora la PS3 se desarrollo junto a IBM, supon- 
go que se retiró el proyecto de la CPU original, 
así que no sabremos cómo era. 

Si yo hiciera el MSX más rápido del mundo, 
me gustaría hacerlo junto a IBM. Son los úni- 
cos que pueden competir hoy en día con Intel. 
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Ahora quien produce el PowerPC de 32 bits 
es Motorola, pero pienso que el futuro es más 
bien la arquitectura de 64 bits de IBM. Estaría 
bien que se hiciera un subset de esas instruc- 
ciones de 64 bits, más gráficos y memoria 
caché, todo integrado en un chip. Dicen que 
los servidores e-server de gama alta de IBM 
son multiprocesador pero dudo que la PS3 
también sea asi. 



La resurrección del MSX 
en un chip 



M: ¿ Cree que puede revivir el MSX en forma 
de hardware? 

N: Teniendo en cuenta la acumulación tec- 
nológica de hoy en día, es correcto integrar la 
CPU y el VDP, pueden tener el mismo juego 
de instrucciones. Se pueden controlar varias 
entradas con un DSP, usando SMT se puede 
tener un juego de instrucciones de video y 
MPEG, y de esta forma se puede integrar todo 
en un chip. Quizá Sony producirá una CPU y 
un sistema de video muy avanzados, pero la 
situación actual de Sony es un tanto monopo- 
lística, ¿verdad? Pero creo que es imposible 
que Sony monopolice la producción de apara- 
tos digitales en el futuro. Las otras empresas 
no lo permitirán. Me gustaría hacer un hard- 
ware que tenga las funciones de la Playstation 
y pueda usarlo cualquiera. 

Antes he dicho hardware pero en realidad 
es software de hardware, es decir, quiero ha- 
cer un silicio en el que se pueda montar soft. 
Si me pregunta si el próximo MSX se puede 
hacer así, le diré que no está claro, pero esa 
es la idea. 

M: ¿Ha dicho software de hardware? 

i es lo que quiero hacer. Si simplemen- 
te hacemos un chip que una la CPU y el VDP 
del MSX, será como el Pentium: cuando se 
quede antiguo, ya no se podrá usar. No quiero 
hacer eso, sino otra cosa. Existe algo llamado 
Field Programmable Gate Array (FPGA) al que 
se le puede cargar la lógica y el software. En 
un FPGA se puede poner una CPU y un VDP y 
ya tenemos un sistema de un chip que podría 
costar menos de 10.000 yenes, y por supuesto 



se podría usar WWW y e-mail con él. 

Además pienso una cosa más. La tendencia 
actual de las CPU es el SMT (Simultaneous 
Multi-Threading), un sistema mediante el cual 
se mantienen los hilos de proceso de la CPU 
por medio de hardware. Así, se puede un juego 
de instrucciones RISC y funciones de DSP al 
mismo tiempo. Se podría usar tanto un modem 
normal como software radio, así sería posible 
conectar a cualquier red con sólo un chip. 

M: Claro, es harwdare al que se le puede 
cambiar la lógica según convenga, como si 
fuera software, ¿verdad? 

Eso es. No quiero limitar el SO. Quiero 
usar tanto Linux como otros SO, y el 
Pocket PC de Microsoft, etc. Así, todo el mun- 
do puede programar como quiera, y enviar y 
recibir los diseños de sus propios ordenadores 
a través de la red. Me gustaría que fuera así. 

M: Entonces, si se carga la lógica del MSX, 
el MSX puede revivir en forma de harwdare, 
¿verdad? 

N: ¡Exacto! 



i El (MSX de un chip 
puede ser un teléfono! 

N: Pienso algo sobre internet aunque no 
tiene nada que ver con la próxima generación 
de MSX. Algunas veces no es posible tener 
una buena conexión a la red aunque se tenga 
una conexión de alta 
velocidad. Aunque 
haya una red de 100 
Mbps, a veces va 
muy lento. Eso no 
se puede aguantar. 

M: Quiere decir 
que no hay garantía 
de tráfico IP, 
¿verdad? 

N: Así que al 
mismo tiempo 
que pienso en 
el MSX, quiero 
pensaren una 




topología de red que tenga garantía de tráfico. 
Lo que se podría conseguir con eso es poder 
usar teléfono y TV por internet, así como flujo 
de video de audio aunque sea de baja calidad. 
Ese es un gran tema para erl futuro. Si todo 
el mundo se conecta al mismo servidor, acaba 
por romperse, así que quiero una topología 
que evite eso, y también quiero una topología 
que garantice un tráfico IP mínimo. Aunque no 
se tenga alta velocidad, si se tienen 128 Kbps 
o 256 Kbps garantizados, se ganan en calidad 
se servicio. Cuando se combine eso y la tecno- 
logía de un chip, se podrán hacer cosas muy 
interesantes. 

M: ¿Puede ser más concreto? 

N: Por ejemplo, un chip cuesta 
1000 o 2000 yenes, ¿no? Y 
sólo con eso ya es sufi- 
ciente para llamar por 
teléfono. Además se 
podría hacer envío y 
recepción de datos 
sin cable, al fin y al 
cabo es un teléfo- 
srdad? Ahora 
entre las 
compañías de teléfono 
móvil de Japón, DoCo- 
Mo es la que gana más, 
así que tiene unos precios muy 
caros. ¿Qué harías si pudieras usar 
el teléfono móvil por 500 yenes al mes? 

M: ¡Qué barato! ¡Llamaré mucho! (risas) 

N: Después de hacer la red PHS, DoCoMo 
quebró y la recompraron a bajo precio. Ahora 
ofrece tráfico de datos a 32 Kbps y tarifa plana 
por 3000 yenes al mes. Si esa red garantizara 
calidad de servicio, sería estupendo, ¿ver- 
dad? 

Si pregunta por qué no ofrece tarifa plana de 
teléfono, es porque si lo hicieran, la empresa 
quebraría. Pero por medio de la red de datos 
se puede transportar sonido a 3 Kbps. Enton- 
ces, si se cambiara un poco el backbone de 
PHS, ya se podrían hacer conexiones P2P a 
32 Kbps y usar el teléfono. Estaría muy bien 
tener tarifa plana de teléfono a todo Japón por 
3000 yenes al mes, ¿verdad? 

5/ eso es posible, me apuntaré a esa 




empresa y llamaré mucho. 

N: ¿Verdad que sí? Cuando sea posible 
hacer eso, me gustaría poner en el chip una 
función para soportar ese servicio. El pasado 
mes de noviembre apareció el número de telé- 
fono 050 (telefonía IP). Las empresas de CATV 
(TV por cable) dicen que piensan ofrecer ese 
servicio gratis a sus clientes, sólo habrá que 
pagar cuando se use mediante NTT. Así que 
creo que con ese pequeño chip se pueden ha- 
cer muchas cosas, como usar el internet actual 
y el internet+alfa. (?!?!) 

M: Hace diez años ni siquiera imaginábamos 
que tendríamos ese chip. En realidad dejamos 
de publicar MSX Magazine en el verano de 
1992. 

N: Habéis descansado diez 
años, ¿verdad? 

Ai; Exacto (risas). En 
la última revista usted 
dijo que seguiría 
produciendo MSX 
y también que iba 
a hacer el MSX en 
un chip. Es decir, ha 
cumplido usted lo que 
dijo hace diez años. 

N: No, no es así. Me han 
pasado muchas cosas, me 
echaron de la empresa y dudaba 
si podría hacer todo eso (risas). No hacía 
nada, estaba como muerto. Pero finalmente, 
gracias a la ayuda de todos hemos llegado 
hasta aquí. 

M: Se agachó usted para poder saltar más 



N: El MSX descansó durante la época de los 
16 bits. Ahora se ha llegado a los 32 bits, des- 
de los que se pueden emular los 8 bits. 

M: Y el MSX se podrá integrar en un chip. 
Por cierto, ¿qué va a ponerle al chip además 
de CPU y DSP? 

N: LAN inalámbrica. 

M: Ahora que lo dice, ¿sabe usted que el 
nuevo chipset de IBM para ordenadores portá- 
tiles soporta LAN sin cable? 

N: Si se monta LAN sin cable, es necesario 
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poner un DSP y usar 
la técnica del inter- 
cambio de paquetes 
y software radio. 
Normalmente son 
necesarios dos DSP, 
y hay que poner una 
parte analógica con 
un chip RF además 
de la parte digital, 
pero eso es caro. 

M: ¿Quiere mon- 
tar VolP (voz sobre 
IP) analógicamente? 

N: No es difícil montar VolP. El problema es 
cómo se puede hacer intercambio de paquetes 
en una linea sin cable. La solución es esta 
(enseña una máquina de prueba). Es un FPGA 
de XILINX. Aquí programamos una CPU con 
arquitectura DSP y añadimos un chip analógi- 
co RF. Necesitamos dos como éste, con sólo 
montarlos en el ordenador ya lo tenemos. Se 
puede hacer sin problemas, pero como ahora 
todas las empresas que hacen tarjetas LAN 
las hacen con chips de AT&T, no saben nada. 

ieran conocido el software inalámbrico 
desde el principio, las cosas habrían cambiado 
mucho. 

M: ¡Oooh! ¡Ya habla hecho un 
chip como prueba! 



¿¿Puedo comprar el MSX de 
un chip en Akihabara?? 



M: ¿Puede darnos una visión más detallada 
del plan de producción del MSX de un chip? 

N: Aún no lo hemos decidido todo, pero será 
un chip que se podrá usar para cualquier cosa, 
como hacer un ordenador completo sí lo pone- 
mos en un teclado, o meterlo en un teléfono 
móvil. 

M: Por ejemplo, ¿se puede programar con 
un ordenador que se monta uno mismo usando 
un chip MSX comprado por ejem¡ 
bara? 

N: Si, es como Lego. 



Si 1 



M: ¡Estupendo! Pues la electrónica de com- 
ponentes también ha revivido, ¿verdad? 

N: Sí, pero, ¿qué vas a hacer con eso? En 
la bañera ya tenemos una máquina que nos 
avisa cuando el agua está caliente. Pero como 
todo el mundo pide electrónica de componen- 
tes, significa que quieren hacerse su propio 
hardware, ¿no? Creo que en el mundo ideal no 
todo es programar y no todo es hardware. 

M: Entonces aparece el MSX de un chip, 
¿verdad? ¿Cuándo se venderá? 

N: Aún no lo hemos decidido, pero ya hemos 
empezado a programar el FPGA y también 
hacemos algo para unir DSP y vídeo. Falta 
dinero... si vendemos el MSX PLAYer y apli- 
caciones y ganamos cien millones de yenes 
para poder encargar el diseño de la máscara, 
podremos fabricarlo. Necesitamos un patroci- 
nador, yo ya no puedo gastar mucho dinero 
como antes. Ahora trabajo en un sitio muy 
pobre, cuando llueve tenemos goteras (risas). 
Así que tengo que ganar mucho dinero. 

NI: Cuanto más usemos y estudiemnos el 
MSX PLAYer, tanto más pronto se fabricará el 
MSX de un chip, ¿verdad? Muchas gracias. 



Traducido por 
Tamachan 
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Bueeeno, pues ya tenemos aquí el tan espe- 
rado MSX PLAYer, que por si aún no lo habíais, 
es el emulador oficial de MSX desarrollado (o 
patrocinado, o algo asín) por ASCII, y que se 
supone que es el principio del "revival" obsoleto 
ese. Nishi nos lo prometió allá por el año 2000, 
y por fin ha visto la luz en forma de CD-GOM 
adosado a la MSX Magazine que también está 
comentada en este numerámen de SD Mecles- 
kes. 

Como ya sabéis, en este vuestro fanzinne 
favorito no tenemos por costumbre comentar 
emuladores (de hecho nunca hemos), pero con 
MSX PLAYer haremos una excepción (manque 
no nos colgaremos como si fuéramos window- 
ses) aunque sólo sea por la significuriosidad y 
trascendencia que supone el hecho de que la 
antaño compañía "madre" del MSX haya hecho 
un algo como este a estas alturas (amás que, 
si nos fiamos de Nishi, este 
emulatrón es sólo el aperi- 
tivo de los MSX en neveras 
y zapatos que vendrán en 
próximas calendas). A ello 
pues. 

PR€COSH 

Antes de que te lances 
a hacerte con una MSX 
Magazine de esas vía tus 
contactos mafiosos en Ja- I 
pón, o de que te copies el 
emulador de algún idem para 
instalarlo en tu PCerda, te aviso de que nece- 
sitarás un Windows japonés para tal menester. 
De lo contrario, tu Windows cañí se quejará de 
que los directorios contenidos en el CD usan ca- 
racteres raros, y no podrás abrirlos; sólo podrás 
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instalar la parte BASIC (aluego veremos que el 
BASIC y los juocos van por separado), y aún así 
lo fliparás porque al no tener teclado japo, ten- 
drás todas las teclas trastocadas. Yo he podido 
hacer la instalación y las pruebas benne gracias 
al portátil japo de Kyoko (qué buena ella). 

De todas maformas, aún superponiendo que 
seas un emuladero coleccionista aficionado a 
este tipo de inventos, no es 
probable que quieras usar 
MSX PLAYer en vez de 
otros emuladores. Y no es 
que no mole, es que... tal. 
(Que ahora lo explico 
todo, joeri). Pero si 
a pesar de todos los 
pesares quieres querer, he 
incluido en este articulamen 
una miniguía con los nom- 
bres de los directorios y de 
los juegos que se instalan, 
para que puedas poder con un mínimo de. Ne- 
cesitarás una máquina potentilla (el intent ese 
molará, pero es leeento) y, manque en todas 
partes pone "Diseñado para Windows 2000 y 
XP", también te funcionará en un 98. 

INSTRIDCIRNCIR 

Al insertar el CD nos aparece ontomática- 
mente una paja web con un poco de explicación 
introductoria (en japochino, claro) y unos enla- 
ces desde los que podemos instalar los algos 
directamente, lo cual es bastante cómodo. De 
lo primero que nos damos cuén es de que dis- 
ponemos de cuatro apariencias (o "skins") para 
el emulador: azul, verde, amarillo y "fanzy" (o 
violeta amariconao), y para cada skin tenemos 
cuatro partes instalables (las mismas para todos 
los skins), a saber: 

- Gokigei games, o juegos comerciales. Se 
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opción a escoger entre dos; se trata de instalar 
para todos los usuarios (primera opción) o sólo 
para el usuario actual (segunda opción). 

Y una vez instalados los algos, nos vamos al 
menú inicio, y bajo el epígrafe "MSX Magazine 
2003", subepígrafe blue/yellow/green/fancy, es- 
tán todos los juocos disponibles, más el BASIC 
y el Graphsaurus si es que los 



Ver la 
sitio. 



guie 



que deb> 



as instalados, 
star en a qun 



incluyen antiguayas como el Rise Out o el 
Thexder y joyas modernistas como el Famicle 
Parodie 2 o el Fire Hawk. 

- Indis games, o juegos amateur. Sólo son 
cuatro, de los cuales yo sólo conocía el Magi- 
cal Labyrinth de Gigamix. 

- BASIC, para arrancar el emulador en el BA- 
SIC o en el DOS y hacerte tu fanzine. 

- Graphsaurus 2, el archifamoso programa de 
dibujo de BIT2. 

- EYS Taikenban, uséase versiones de prueba 
del YS, YS 2 e YS 3 (estos tienen una instala- 
ción única, independiente del skin). 

Pues sí, esta es la primera diferencia notable 
de este emulador respecto a los demás: aquí no 
cargamos el emulador y después desde el idem 
los juegos que hayamos cogido de intenné o 
que nos haya pasado nuestra vecina la panade- 
ra, sino que se instalan directamente los juegos 
(que ya vienen en el CD) y después cada uno 
tiene su propia entrada en el menú de inicio del 
Windows 

Y tú dirás, "¿y para cargar los juegos que yo 
ya tengo qué hago?" Pues bien, si los tienes en 
diskete no hay problema, porque el emulador 
lee idems perfectamente. Pero si los tienes 
en formato DSK o ROM, olvídate. El furgol es 
asín. 

Pero a lo que íbamos. Al pulsar en el enla- 
ce deseado de la web inicial (o al ejecutar el 
Setup.exe del directorio con el mismo nombre) 
comenzará la instalación, que es muy simple; 
sólo hay que pulsar en "Siguiente" (el último bo- 
tón) en todas las ventanas. Si tienes Windows 
2000 o XP verás que en la pantalla de selección 
del directorio de instalación hay también una 



€1 €MUMTRON 

Cuando seleccionamos uno de los juegos dis- 
ponibles, se nos pregunta si queremos cambiar 
temporalmente la resolución a 800x600. Es re- 
comendable decirle que arokesipaayo, porque 
con esa resoluctancia el emulatrón se muestra 
a pantalla completa. 

Una vez cargado el algo, vemos que lo que 
no es a pantalla completa es la propia pantalla 
mostrada por el MSX, que tiene alrededor unos 
cuantos botones y leds. Se trata de un interfaz 
muy simple: podemos cambiar la velocidad del 
emulador, la frecuencia de refresco ("frame 
rate"), el volúmen del sonido y el disco actual 
(para juegos que consten de más de un disco, 
hasta un máximo de cuatro); también podemos 
seleccionar la disketera real del PC. En la par- 
te derecha de la pantalla tenemos un teclado 
virtual del que en principio sólo vemos los cur- 
sores y el teclado numérico, pero si pulsamos 
en "Software keyboard" veremos el teclado 
completo y podremos pulsar cualquier tecla del 
MSX con el ratón. 

Y ya está, eso es todo lo que se puede con- 
figurar del emulador. Nada de discos imagen ni 
ROMs, como he dicho antes, y nada de configu- 
raciones avanzadas; todo muy simple y a la vis- 
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ta, sin menús. En cuanto a la máquina emulada, 
es fija con esta configuración: MSX2+ con FM- 
PAC y kanji ROM, 128K RAM y 128K VRAM. A 
mí particularmente lo que menos me gusta es 
lo de las 128K de RAM fijas, que impiden por 
ejemplo cargar el Compass. ¿Qué trabajo les 
costaba emular los cuatro megas o al menos 
uno? Hay una forma de modificar eso editando 
uno de los ficheros con un editor de sectores, 
pero wé, tampoco vale la lástima. 

En cuanto a la emulación en sí, pues hay que 
reconocer que es bastante buena. Destacar so- 
bre todo el FM-PAC, que suena perfecto, indis- 
tinguible de un MSX real. Y para que no se diga, 
amás de los juegos que ya venían con el emu- 
latrón he probado el Bubble Rain y el MSX Hot 
Numbers, y también iban de coña, uséase que 
el emulatrón es "NestorBASIC certified" (que 
también es importante). He probado también 
la demo Source of Power de Anma, y funciona 
bien, excepto por el hecho de que el scroll pixel 
a pixel va un poco a trompicones (y poniendo el 
frame rate en "real" lo único que consigo es que 
el emulador se ralentice... en un Pentium 3 a 1 
GHz. Mola, ¿eh?) 

€1 CONTÉNIDO 

Enrollémonos ahora un poco con el contenido 
del CD, uséase, qué hay amás del emulatrón. 

En primer lugar tenemos 21 juegos (17 co- 
merciales y cuatro amateur), lo cual no está 
mal si tenemos en cuenta que han tenido que 
conseguir el permiso de las compañías que los 
vendían en su día (y no, no todos los juegos son 
de ASCII). En mi opinión el mejor de ellos es el 
Fire Hawk, sin desmerecer a clásicos como el 
Rise Out o el Castle Excellent. 

Si optamos por cargar el emulador en modo 
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BASIC tenemos dos opciones: emulación de 
ratón y emulación de joystick. Este último se 
emula automáticamente, aunque antes hay que 
asegurarse de que el trasto a usar aparece en 
el panel de control en la sección "Dispositivos 
de juego" (o algo así creo que me ha traducido 
Kyoko). Si optamos por el ratón, es necesario 
pulsar F12 para conmutar entre el uso normal 
del ratón para el PC y el uso para el MSX (uséa- 
se, para empezar a emular el ratón se pulsa F1 2 
y para volver a usarlo en el Windows se pulsa 
otra vez F12). 

En ambos casos disponemos de cuatro imá- 
genes de disco: una para el BASIC, otra para el 
DOS y dos vacías para que grabemos nuestros 
experimentos. En el disco del BASIC hay unos 
cuantos muchos ficheros, la mayoría son jue- 
gos simples, pero también hay músicas FM y 
utilidades como un teclado musical, un editor de 
sprites, una agenda, o hasta incluso un gene- 
rador de líneas DATA a partir del contenido de 
la memoria. En el disco del DOS tenemos un 
ensamblador, un editor de textos sencillote, un 
depurador, un copión de disketeketes y un par 
de códigos fuente de ejemplo en ensamblador. 
En resumen, herramientas para iniciarse en la 
programación. 

Del Qraphsaurus poca cosa os puedo decir 
que no sepáis ya, salvo que al cargarlo también 
se emulan cuatro discos imagen (uno con el 
programa, otro con un par de dibujos de ejem- 
plo y dos más vacíos) y que también aquí hay 
que pulsar F12 para poder usar el ratón con 
el programa. Destacar, eso sí, que el manual 
completo del programa (ñámenos que 110 
páginas) se incluye en el CD en formato PDF, 
está en el directorio "doc" (pero en japopayés, 
ofcoursemente). 

*ALj -y^Si prjTfc I CAPS 
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Si instalamos las promos del YS nos aparece- 
rá un nuevo submenú llamado "egg" (indepen- 
diente de los skins) en el que encontraremos 
versiones de prueba de los tres juegos de la 
saga (no sé sí son versiones limitadas, o si es- 
tán completas pero está prohibido usarlas mu- 
cho tiempo o qué). En este caso la emulación es 
distinta: no aparecen los botones del emulador, 
sino que el juego se ve a pantalla completa 
(esta vez a 640x480) y sólo hay una barra de 
menús para poder cambiar de disco y seleccio- 
nar la tasa de refresco. Curioso, al cargar estos 
juegos no aparece nada de Falcom pero sí el 
logo de EGG, no sé qué tejemanejes de traerán 
entre manos esta gente. 

Y ya fuera de la emulación propiamente 
propia, hay un directorio "doc" en el que hay 
unos cuantos documentos en formato PDF: 
el ya mencionado manual del Graphsaurus, 
el manual completo del Castle Excellent (este 
vale la pena mirarlo aunque sólo sea por los 
dibujitos tan bonitos que tiene), un extracto de 
la MSX Magazine de verano del 92, un capítulo 
de un libro de MSX (el dedicado al DOS), y otro 
cacho de otro libro de MSX, éste dedicado a 
la generación de gráficos y músicas desde el 
BASIC. Mola. 

MORRL€JR 

MSX PLAYer no es tu emulador, si es que te 
van los emuladores. Además de los problemas 
derivados de la necesidad de sistema operativo 
japonés, el emulatrón en sí es muy simplón y 
no tiene ninguna de ias opciones de configura- 
ción que tú, como usuario obsoleto avanzado, 
esperas; cualquier otro emulatrón te molará 
más. Pero ese no es el quid (¿quiz, quit, cómo 
colchones se escribe?) de la cuestión. 

Hay que considerar el emulador en su con- 
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texto: se distribuye en una revista de MSX que 
se ha plantificado de repente en las librerías 
japonesas (reales e inte mete ras), diez años 
después de la desaparición del sistema, y pro- 
bablemente para sorpresa de muchos nipones 
que pasaban por ahí. La ¡dea, supongo, es que 
los compradores de la susodicha revista son 
exusuahos desenganchados hace tiempo, o 
bien gente que ha oido hablar del MSX y le ha 
picado la curiosidad al ver de sopetón un algo 
con el logotipo "MSX" pastificado en medio de. 
En cualquier caso, el usuario medio del emula- 
trón sabrá un poquito de Windows, con suerte 
mucho Windows, con muchísima suerte algo de 
MSX, y nada más. 

Con esos datos se entiende que MSX PLAYer 
tenga las caracteriscas que tiene. Por una parte 
es un emulatrón muy simple, comno ya hemos 
visto: instalar, cargar y jugar, sin menús ni con- 
figuraciones raras; vamos, todo muy Windows. 
Y por otra parte, el contenido del CD, dentro 
de lo escueta que debe ser una selección de 
algos MSX que pueda caber en un CD, es muy 
variada. Por una parte, una muestra de juegos; 
por otra, programas de ejemplo y utilidades para 
BASIC y DOS que, junto con el minicursillo de 
programación y de "qué-es-un-MSX" que hay 
en la revista, permiten que el supuesto neófito 
mesxero se inicie en el mundillo de la progra- 
mación obsoleta; y para postre, el Graphsaurus 
para hacer dibujitos. 

En resumen, un compendio de todo lo atracti- 
vo que ofrece el MSX, para que al japonesito en 
cuestión le pique el gusanillo, se (re)enganche 
al sistema y se convierta en un potencial com- 
prador del MSX de un chip cuando salga, si es 
que sale. Vamos, eso es lo que decía Nishi: el 
emulatrón debía ser un "globo sonda", amén de 
un recopílatrón de oros, previo a la fabricación 
del guanchip ese. Y por lo visto, de momento el 
invento ha tenido éxito; parece ser que la revista 
se ha vendido muy bien y hasta incluso se hizo 
una fiesta en Tokio para celebrarlo (anda que no 
debió molar ni ná). 

Pos eso, que ahora la pelota está en el tejado 
de Nishi (o de la MSX Association esa) y espe- 
raremos a ver qué pasa, pero 
parece que la cosa promete... 
o no. Yo por si acaso no me 
creo nada hasta que lo vea. 
Feliz navidad. 

Konctmi Man 
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Huy, huy, huy... que en este número del fanzinne hemos puesto mu 
chas afotos y textos de revistas mesxesianas y de alguna que otra 
paja wepe sin pedir permiso a nadie, y ahora que el MSX vuelve a 
ser "legal" y todo eso, se nos puede caer el pelo... bueno, por si aca- 
so, he aquí unos cuantos avisos de copyrigth de esos para quedar 
bien (y para rellenar este espacio tan tonto que quedaba aquí): 

MSX y MSX PLAYer son © de la MSX Association. 

MSX Magazine publicada por ASCII, y © también por si acaso. 

Tanoshii! MSX Emulator & Games publicada por Shuwa System. 
Minimanga de Nishi con Bill Gates: © Mitsuru Sugaya. 

Nazono Game Makyo 3 publicado por Kill Time Communication. 

El fondo de esta página y la anterior ha sido vilmente robado de esta 
web: http://msx_player.tripod.co.jp 

La foto de Nishi sonriente ha sido tomada de http://www.nishi.org 
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Como ya sabréis (creo 
que siempre empiezo así los 
artículos) no hace mucho 
que el dúo Pazos-Periscop 
han desarrollado un nuevo 
cartucho flash bautizado con 
el nombre de MEGA FLASH 
ROM (se lo han currado, 
¿en?) 



puede cargar el Metal Gear 
y jugar tal y como si tuviera 
el original, olvidándose de 
los problemas de las típicas 
conversiones que, en el mejor 
de los casos, exigen tener 
sufiente RAM en el MSX 
para poder cargarlas, o bien 
se ralentizan y empeoran la 




Este cartucho, al igual que 
otros de su misma especie, 
sirve para poder copiar ROMs 
sobre él y utilizarlo como si del 
cartucho original se tratara. 
Por poner un ejemplo, uno 



calidad del juego. Obviamente 
lo bueno del invento es que 
cuando uno se cansa del Metal 
Gear puede borrar ese juego y 
cargar otro, y en menos de un 
minuto estar jugando al Maze 



of Galious, al Bubble Bobble o 
cualquier otro juego grabado 
sobre el mismo cartucho. 

Como ya he dicho, existen 
otros inventos similares por 
ahí, el más conocido debe de 
ser el Mega Flash de Padial, 
aunque existen otros, como el 
de CIEL, el SCC Ram italiano, 
o el de ESE (los japos), 
aunque estos últimos utilizan 
una RAM volátil en lugar de 
una flash ROM. 

En cualquier caso, la 
gracia del invento (que no 
es poca), no reside en el 
aparato, que por si mismo 
no dista en exceso de, por 
ejemplo, el modelo de Padial. 
Lo que realmente hace más 
I interesante este modelo frente 
a los otros, es el la utilidad que 
| lo acompaña y que se encarga 
de gestionar las ROMs en el 
proceso de carga y ejecución. 
Ello es: el OPF. 

OPF 

Este programa, del cual 
ya circulan N versiones por 
ahí, lo podéis encontrar en 
la web de Manuel Pazos 

( http : / / sof t ■ mundivia . es / 

mpazos/ ), aunque digo yo 
que si tenéis un MegaFlash 
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Rom ya lo sabríais, y si no 
tenéis, pues como que no os 
servirá de nada [nota mental: 
¡entonces para que lo pones, 
so capullo!]. 

Bueno, a lo que íbamos: 
En realidad os he engañado 
al decir que, en cuanto al 
hardware, este cartucho no 
se diferencia en exceso a los 
demás. La verdad es que tiene 
una característica bastante 
interesante, y es que no es 
necesario cambiar ningún 
jumper para cargar juegos de 
diferentes casas. 

Esto es de agradecer si 
tenemos en cuenta que, en los 
otros modelos, la diferencia 
entre la forma de mapear 
las páginas de la ROM de 
diferentes casas (p. Ej. ASCII o 
Konami), obligan a que, o bien 
el cartucho flash solo pueda 
ejecutar un tipo de ROMs, 
o bien sea necesario algún 
ajuste manual de jumpers para 
seleccionar el modo de mapeo 
del juego. 

Y el motivo por el cual el 



egaFlash ROM (en adelante 
MFR) no necesita toqueteos 
manuales es: (trtrtrtrtrtr...) 

OPF (sí, otra vez) 

La principal característica 



de OPF es que hace 
transparente la gestión de 
carga y configuración del 
MFR por parte del usuario. 
Ya sea una ROM Konami, 
ASCII o un NestorAcentos 
cualesquiera, solo hay que 
ejecutar 'opf juego. rom' y el 
susodicho nos colocará la 
ROM en el cartucho y hará 
las modificaciones pertinentes 
para que el juego se haga 
cargo con el mapeador de 
nuestro cartucho. 

Esto, de por si, ya es algo 
grande, pero ni por asomo es 
todo lo que puede hacer este 
programa. Con OPF podemos 
realizar varios cambios en 
la ROM original durante el 
proceso de carga, con lo 
cual, por ejemplo, podemos 
modificar la nacionalidad 
del MSX para jugar a ciertos 
konami's en inglés aunque 
nuestro ordenador sea japo, 



/X 


Eecuta la ROM que esté cargada en la MFR 


/D 


Borra el contenido de la MFR 


/Fxx 


Indica el slot donde se encuentra el MFR 


11 


Carga un fichero a la SRAM 


IS 


Graba el contenido de la SRAM a un fichero 


/T[:dir] 


Utiliza MULTIROM.OPF 


/J 


Emula teclado japonés 


/E 


Emula teclado europeo 


/5 


Modo PAL 


/6 


Modo NTSC 


18 


Activa R800 


IK 


Fuerza el mapper Konami 


IA 


Fuerza el mapper ASCII de 8k 


ñ 6 


Fuerza mapper ASCII de 16k 


M 


Modo manual (sin parchear la ROM) 


/RCxxx: 


Emula el correspondiente cartucho Konami 


/G[:dir] 


Carga Game Master 2 




Indica el bloque del Game Master a cargar 
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o emular la presencia de 
otro Konami, con lo cual 
nos beneficiaremos de las 
conocidas combinaciones 
entre distintos RC's ( http: 
/ /www .msxnet . o rg/ konami/' 
combinations ). 

BIEN, PERO ¿Y SI 
YO SOLO QUIERO 
JUGAR AL TETRIS? 

Tranquilos, como ya he 
dicho antes, el proceso de 
carga de una ROM es en la 
práctica totalidad de los casos 
automática y transparente al 
usuario, así que basta con 
teclear: 

opf tetris.rom /x 
Y en un plis estamos 
bailando con nuestro amigo 
el ruso. 

¿Y PARA ESTO 
TANTA PAJA? 

¡Hombre, no seas así! 
También he dicho que OPF 
permite muchas más cosas 
que lo hacen tremendamente 
interesante. Ete aquí un 
resumen de las mismas: [ver 
tabla] 

Es curioso que con el 
comando /M podemos copiar 
cualquier fichero al MFR, 
ya que en este modo OPF 
no modifica ningún byte 
del fichero cargado. No ?® 
obstante "aun" 
no existe la 
opción contraria, 
es decir, grabar 
el contenido de 
la flash en un 
fichero, con 
lo cual esta 



funcionalidad se ciñe a poder 
cargar ROMs que no necesiten 
ningún tipo de mapper (¿el 
NestorAcentos?). 

En cuanto a la SRAM, no 
creo que sea necesario decir 
que únicamente es válido para 
aquellos modelos de MFR que 
dispongan de ésta. 

GAME MASTER 

Con el Game Master 2 han 
hecho una pírulada bastante 
interesante, y es que usando 
la versión especial de esta 
ROM (descargable desde 
la misma web de antes), se 
puede utilizar la propia MFR 
como continente para el 
GM2 y hasta tres Konamis a 
la vez. Con esto además de 
poder usar las ventajas del 
GM2 junto con el juego que 
queramos, tenemos la opción 
de cargar varios juegos (tres si 
son de 128k o dos si uno es de 
256k) e ir cambiando de uno a 
otro a placer. 

La forma de hacerlo es 
cargando primero la ROM en 
cuestión, correspondiente al 
GM2 parcheado, en el bloque 
0. Luego, procederemos a la 
carga de los juegos (Konamis, 



se entiende) en los bloques 1, 
2 y 3, teniendo en cuenta que 
cada bloque es de 128k y que 
si un juego ocupa 256k llenará 
dos bloques consecutivos. 

Una vez cargadas las ROMs 
en sus respectivos bloques 
y tras resetear el MSX se 
ejecutara el GM2 como lo 
haría el cartucho original. 
Al seleccionar la opción de 
empezar el juego, se ejecutará 
la ROM que hayamos ubicado 
en el bloque 1 (/B1). Si lo que 
queremos es jugar a la ROM 
que hemos guardado en el 
bloque 2, lo que haremos será 
arrancar el MSX pulsando 
la tecla '1', mientras que 
para la ROM del bloque dos 
pulsaremos '2' y para el tercer 
bloque '1' y '2'. 

Estas teclas deberemos 
pulsarlas hasta que cargue el 
GM2, y así dispondremos de 
las ventajas de este cartucho 
con las diferentes ROMs 
cargadas en el MFR. Si, 
por algún motivo, queremos 
pasar del GM2 y cargar la 
ROM tal cual, lo que haremos 
será apretar GRAPH durante 
la carga, y la combinación 
de teclas 
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¿Y TODO ESTO ES GRATIS? 

Anda chavalote, vete a jugar al Tetris... 

La MFR existe en varios modelos, que son: 

BASICO: 512k con mapper ASCII 50€ 

EXPANDIDO: 1024k con mapper ASCII 70€ 

SRAM: 512kconSRAMde8ko2k80€ 

SCC: 512k con SCC 100€ (o 60 si aportas el SCC) 

Y por si alguien no se ha enterado aún, con i 
cualquier modelo pueden cargarse ROMs tanto de 
ASCII como de Konami, ya que OPF se encarga de 
parchear lo que haga falta. 

¡QUÉ SÍ QUE ME LO COMPRO! 
PERO ¿DÓNDE? 

Pues aquí: 

Manuel Pazos < mpazos(5>mund¡via.es > 
Armando Pérez < armando<S)a2k.es > 

O si te va el rollo tradicional: 

Manuel Pazos Armando Pérez 

C/ Faustino Cavadas, 29 Abad 

39011 - Cl Santo Tomás 2-21 

PEÑACASTILLO 46100 - Burjassot 

(Santander) (Valencia) 




correspondiente al bloque en el que se encuentre la 
ROM que queremos. Por último con T emularemos el 
sistema europeo, y con 'R' activa el R800. 

MULTIROM 

Esta opción bien merece un párrafo nuevo, con su 
pertinente separación y el correspondiente titulillo. Las 
cosas como son. 

Con la ultima versión de OPF (hasta la fecha) es 
posible cargar más de una ROM simultáneamente en 
el MFR, de forma que al iniciar el ordenador el propio 
MFR muestre un menú en el que se nos permitirá 
seleccionar la ROM a ejecutar. Con esta opción no es 
necesario usar el GM2 para cargar varias ROMs, y solo 
tenemos la limitación física del propio MFR a la hora 
de meterlas, siendo posible mezclar diferentes tipos de 
ROMs (sea cual sea el mapper). 

El proceso de carga de múltiples ROMs se basa en el 
uso de un fichero de texto <multirom.opf> en el cual se 
indican los ficheros de las ROMs a cargar. 



Este fichero puede editarse 
manualmente, o bien mediante 
el programa <makeopf.com> que 
realizara un fichero de texto con todas 
las ROMs que se encuentren en el 
directorio actual. El único requisito 
para el correcto funcionamiento de 
este modo, es que junto a las ROMs se 
encuente el fichero <multirom.rom>, o 
bien que especifiquemos la ubicación 
de éste mediante la inserción del 
directorio tras el propio parámetro. 
Usease: 

opf /t:c:/roms 

Esta ROM será añadida 
automáticamente durante la carga 
(no es necesario plantarla en el 
<multirom.opf>) y contiene el multibot, 
que es el menú necesario para la 
selección de la ROM que queramos 
ejecutar. 

En cuanto a dicho menú, cabe 
destacar que, además de permitir 
la selección de la ROM, también 
permite seleccionar la frecuencia y el 
modo de CPU utilizado (para pasar 
al menú inferior hay que pulsar TAB), 
permitiendo alojar hasta 63 ROMs 
simultaneas, siempre y como ya he 
dicho, su tamaño no exceda de los 
512k. 

ACABOSE 

Seguramente no tardaremos mucho 
en ver nuevas versiones del OPF. En 
particular el tema de las MultiRom y la 
creación del <multirom.opf> está aun 
un poco verde, pero me consta que 
dentro de "poco" contaremos con una 
interfaz más amigable para seleccionar 
las ROMs que 
queremos cargar 
en la MFR. 




Ramo ni ■ 
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Pues resulta que hace algunos meses, an- 
tes incluso de toda la movida MSX PLAYera, 
se puso a la venta en librerías interneteras 
un libro llamado Nazono Game Makyo 3 (má 
o meno "El misterioso mundo de los juegos 
3"), tercero de una serie de idems dedicados a 
ordenadores/conchorras antiguos. Como este 
número está dedicado precisamente al MSX (y 
mola porque en la portada salen personajes de 
juegos de idem), pues comprado lo he, y hete 
aquí el comentario al uso. 

Si algo caracteriza este libraco de 244 pági- 
nas es la secta que se trae, empezando por el 
subtítulo: algo así como "Historia de los juegos 
tontos del club de la buena comida". En empe- 
zando el idem tenemos una sección llamada 
"MSX" (por MSX1), en la que se cuenta la his- 
toria de dos niños que hablan sobre el recién 
aparecido MSX, y uno dice "pero con un V9918 
no puede ser muy bueno" (vaya con el niñito) y 
le gusta más la Nintendo, y el otro (Hiroshi se 
llama) al volver a casa se pone muy contento 
porque su padre le ha com- 
prado un MSX... por error, 
porque quería comprarle 
una Nintendo para que 
estuviera más triste (y vaya 
con el padre). Después ha- 
bla un poco del MSX1 y su 
circunstancia: la historia en 
general, algunos modelos, 
qué periféricos había, cómo 
eran los anuncios... en fin, 
un poco de todo; como cu- 
riosidad, dicen que hacer 
anuncios de MSX da mala 
suerte, porque dos actores 
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que hicieron idems murieron poco después, 
uno de accidente y otro de autosuicidio amoro- 
so (huy qué mal rollooo...) 

A continuancia hay comentarios breves de 
juegos (tres por página), clasificados por com- 
pañías, y una puntuación para cada uno de 0 a 
100... aunque este sistema no es muy estricto, 
porque te puedes encontrar juegos con pun- 
tuaciones de 400 (Aleste 2), 573 (Nemesis), 
666 (Nemesis 2) o incluso negativas (el 2021 
Snooky ese). 

En medio del libro hay minimangas de una 
página, todos son iguales, los programado- 
res de una empresa de videojuegos diciendo 
eufóricos: "¡Jefe jefe, hemos hecho el juego 
definitivo! ¡Venga a verlo!" Y el jefe que apare- 
ce desafiante de la oscuridad dice: "Vale, pero 
lo llamaremos Las bragas del cerdito o no lo 
vendemos", o "Vale, pero lo llamaremos Space 
Manbow para que se prueda abreviar Spaman 
(que suena como Superman) o no lo vende- 
mos", y los programadores flipando... en fin, 
una secta muuuu rara. 

Después está la sección 
de MSX2, en la que salen 
los mismos niños, ahora ha- 
blando del MSX2. De nuevo 
Hiroshi vuelve a casa y esta 
vez se encuentra con que 
su padre le ha comprado un 
MSX1 de 8K, para que esté 
triste (esta vez lo consigue). 
Se supone que tiene gracia, 
pero, no sé... Weno, pues 
que más o menos se repite 
el esquema: caracteriscas 
del MSX2, anuncios, mo- 
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délos, comentarios de juegos, etc. Hay una 
sección dedicada a los DiscStation y otra a la 
revista MSX Fan. De pasada sale por ahí el 
dinosaurio que montó Nishi en Akihabara. 

Los niños de siempre inauguran la sección 
"A1", que hace referencia al A1F, un modelo 
de MSX de Panasonic. Hiroshi lo quiere, pero 
su padre le compra un ordenador coreano que 
sólo sirve para juegos coreanos y que encima 
es rosa... para que esté triste. ¿Este padre 
está mal de la olla o qué? En esta sección ha- 
blan de cosas variadas como las disketeras, el 
Halnote, o el Ys. 

Y en llegando a la sección de MSX2+, para 
variar Hiroshi lo quiere, y esta vez su padre le 
compra... ¡¡yogur búlgaroll "¿Qué pasa? ¿Note 
gusta? ¡Si he ¡do a Europa expresamente para 
comprarlo! ¡Las familias europeas desayunan 
esto en un cuenco grande!" Y no sé quién 
alucina más, si el niño o yo... después hablan 
como siempre de un poco de todo (el MSX 
Music, el Psycho World) y hay una sección 
grandecita dedicada a Konami; curiosamente, 
en los comentarios de los juegos de Konami 
especifican el mes y el año de su salida al 

a«au.<«> I mercado. El 

comentario del 
Nemesis 2 ocu- 
pa dos páginas 
y le pone una 
puntuación de 
666. El comen- 
tarista dice que 
si te compras 
un MSX, lo 
primero que tie- 
nes que hacer 
es agenciarte 
un Nemesis 2 
(¡¡este tío sí que 
sabe, coñol!) 

Y llegamos por fin a la sección de Turbo-R. 
Hiroshi lo quiere, claro, y cuando vuelve a su 
casa resulta que... no hay casa. En su lugar 
hay un agujero muy grande, y su padre le dice 
"Caramba, ¿has visto qué potente era esa 
bomba?" El niño ya explota y le dice al padre 
algo asín como "¡¡Pero eres gilipollas o qué!!", 
y el padre "Pero si he hecho que tiren una bom- 
ba aquí para que estés muy triste"... ¡¡Socorro, 
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que alguien me explique esta secta!! En esta 
penúltima sección hablan de la movida actual 
mesxera: las reuniones, los grupos de usua- 
rios, el hard amateur, el Baboo, etc. 

Y la última sección ya es secta desatada. 
Es una miniguía de viaje por Bangkok, expli- 
can qué comer, dónde ir para comprar cosas 
raras, muestran juegos de Pikachu y mangas 
de Doraemon falsos... y hablan de una película 
tailandesa que va de un zombi que en realidad 
es un tío flaco en calzoncillos, y para derrotarlo 
llaman a Michael Jackson, pero al final éste 
también se vuelve malo y se come a la gen- 
te... y luego diréis que nosotros hablamos de 
tonterías... 

Para postre, un libro de dos páginas sobre 
un tío que compra en las subastas de Yahoo 
un juego de MSXpara comentarlo en el libro, 
paga 1 5000 yenes por él pero es una mierda... 
y otros dos tíos le dicen que o que tiene que 
hacer es usar la Dreamcast, y cuando el pri- 
mero replica que ya no se fabrica, le meten un 
hostión diciendo "¡Pero la dreamcast siempre 
estará en nuestros corazones!". Y fin, menos 
mal porque es para volverse loco. 

Conclusión: si sabes japo tiene que molar un 
webo, y si no, por más o menos 
1 0 oros que vale también mola 
tenerlo como cosa rara. Eso 
si es que aún lo venden y 
encuentras a algún japo que 
quiera comprártelo... que 
va a ser que no... 



Konami Man 





Una vez más Club Mesxes ha salido victorioso, y venciendo todas las adversidades ha 
echado mano de las siempre eficaces noches de lá decadencia para ofreceros un fanzine 
rebosante de útil información obtenida merced a la aportación de lo mejor de cada uno de 
nosotros... 



¡¡Mentira podrida!! Yo, el Konamimancio, lo he hecho casi todo, y ni noches decadentes 
ni ná de ná. El Ramoni sólo ha hecho una articulamen (última hora: también la antiportada), 
el Mato ya veremos si hará un subversivo, el Saver ha hecho un artículo que encima dejó a 
medio maquetar y ni siquiera ha sido capaz de hacer una portada (suerte que he encontrado 
por ahí un dibujo antiguo del Yombo)... y estamos a una semana de la Ru de BCN en la que 
se presenta esto y aún hay que llevar esto a imprimir... buaaaa esto es abuso de Líder, ¡me 
quejaré a la seño de la Lidería! 

Bueno, yendo a cosas más alegres, es menester reconocer la valiosa ayuda prestada por 
Kyoko para la realizancia de este fanzine; sin sus traducciones de algos japopayescos, este 
fanzine habría tenido como mucho quince páginas. Como agradecencia le podéis enviar 
jamón serrano, que le gusta mucho (no, si tonta no es). ¡Ah! Y mención especial al nuevo 
estilo de diseño de títulos ideado por Maree... los escribe a boli en un papelajo, los escanea 
y después les pone mariconadas con el Fototienda. Mola, ello demuestra una iniciativa ar- 
tística fuera de lo común y bla bla... 

En fin, resumiendo: que nos hacemos mayores y responsables (aj qué asco) y poco tiem- 
po nos queda para fancinear ya... tememosnos que se acabaron los tiempos de los fanzines 
trimestrales de casi cien páginas, pero weno, mientras podamos dedicar un ratito al mes al 
endiseño, iremos haciendo fancinillos pequeñajos como este, que es mejor que nada. Mien- 
tras, nos podéis dar ánimos, lanzarnos piropos y alabanzas, o lo que es mejor, hacer alguna 
generosa donación al club (para lo cual usamos el método SCC: Si Cuela, Cuela). 

Pos eso... que feliz navidad, por si no nos vemos hasta dentro de otro año... snif... 



